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RESUMO 
A presente tese busca discutir o capitalismo como uma forma de agência que deve ser 
cotidianamente desempenhada, para que assim consiga manter-se, ao mesmo tempo em que 
produz as mutações necessárias para se adaptar às realidades que produz. A discussão é 
desenvolvida à luz de uma pesquisa de campo sobre o processo de projeto em design. A primeira 
parte, baseada na pesquisa de campo em um escritório de design, tenta evidenciar como o 
mercado é simultaneamente um espaço que fornece informações para o projeto, bem como deve 
ser construído ou conquistado a partir de estratégias específicas. A segunda parte, orientada 
pela pesquisa de campo em uma disciplina de projeto de tecnologias assistivas em nível de 
graduação, atenta para como o conhecimento técnico em design pode funcionar como 
ferramenta para desempenhos diferenciais do capitalismo. Enfatiza-se como o domínio do 
conhecimento técnico pode ser uma ferramenta útil na produção da cidadania fundada em uma 
nova cultura técnica. 
Palavras-Chave: Capitalismo; Desempenho; Design; Projeto; Desvio.  
 
ABSTRACT 
The present thesis seeks to discuss capitalism as a form of agency that must be performed on a 
daily basis, so that it can maintain itself, while producing the mutations necessary to adapt to 
the realities it produces. This discussion is developed in the light of a field research project 
design process. The first part, based on field research in a design office, tries to highlight how 
the market is simultaneously a space that provides information for the project as well as must 
be built or conquered from specific strategies. The second part, guided by field research in a 
project discipline of assistive technologies at undergraduate level, looks at how technical 
knowledge in design can function as a tool for differential performances of capitalism. 
Emphasizing how the domain of technical knowledge can be a useful tool in the production of 
citizenship based on a new technical culture. 
Key words: Capitalism; Performance; Design; Project; Deviation. 
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Introdução 
 
A classe dominante gostaria que pensássemos que o futuro 
“neoliberal” seja o único possível. Esse termo precisa ser combatido 
em várias frentes. Em primeiro lugar, não se trata de uma 
restauração da ordem liberal. É algo novo. Não foi uma volta no 
tempo a uma forma de economia mercadológica anterior ao estado de 
bem-estar e a todas as outras concessões arrancadas à força pelos 
trabalhadores organizados e os movimentos sociais. É um novo 
estágio, baseado em novas infraestruturas técnicas, novas formas de 
controle. Em segundo lugar: o que faz alguém pensar que algum dia o 
capitalismo foi “liberal”? A autonomia da esfera econômica já é uma 
proposição ideológica. A esfera “liberal” econômica foi conquistada 
por meio da massiva violência estatal contra os povos pré-modernos e 
suas formas de vida. Então: não houve capitalismo liberal; não há 
capitalismo neoliberal. Mas há um novo estágio da economia de 
mercado cujos contornos teóricos estão mal definidos, em grande 
parte porque tanto a direita quanto a esquerda compraram a ideia do 
mito neoliberal. 
McKenzie Wark 
 
As práticas de projetar desenvolvidas são, em certo sentido, formas que se encontram 
para prolongar e assim diminuir os atritos das relações humanas com o meio. Porém, os 
objetos projetados não se limitam a esse tipo de mediação, eles também assumem um papel 
simbólico e comunicativo, dizem algo sobre os valores e o status social de quem os usa, por 
exemplo: carregam características das culturas em que surgiram e do sistema de produção que 
os trouxeram à existência. Os projetos são uma das formas possíveis em que se manifesta a 
relação do humano com o meio, e está submetida a interesses específicos. Portanto, as 
mudanças culturais, do sistema produtivo, da economia, etc., acabam inscritos nos objetos 
(AKRICH, 1992), assim como esses influenciam mudanças nas mais variadas esferas da vida 
coletiva. Uma parte significativa das atividades humanas são mediadas pelo design ou se 
valem de atitudes que se assemelham ao processo de projeto. Ao preparar uma receita 
culinária para uma refeição, a receita, para ser executada com o mínimo de êxito, necessita da 
mediação de muitos objetos projetados, cada um destinado a uma etapa específica da tarefa, a 
receita em si é um projeto.  Em certo sentido, todos os humanos são projetistas. Mais que isso, 
essa característica não se limita aos seres humanos, pois é sabido que diversas espécies de 
animais não só usam ferramentas, como as criam. Porém, com a Revolução Industrial1, surge 
                                                            
1 A opção do termo grafado com letras maiúsculas toma como base a justificativa apresentada por David S. 
Landes em sua obra clássica: “Prometeu desacorrentado: transformação tecnológica e desenvolvimento industrial 
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uma figura que se especializa em projetar uma gama variadíssima de objetos, desde 
ferramentas de trabalho e instrumentos cotidianos, passando por ambientes e vestimentas, até 
chegar na época atual, em que até as experiências são projetadas. A figura que ficou 
encarregada de fazer do projeto sua preocupação e especialidade foi o designer. 
Durante o desenvolvimento do capitalismo industrial, a figura do designer teve um 
papel central, a partir de suas habilidades de padronizar a produção dos objetos por meio de 
seus projetos, para a consolidação da divisão entre trabalho manual e intelectual. Os primeiros 
designers eram artistas ou artesãos hábeis, se fazendo necessário nesse período a criação de 
instituições para formação desses profissionais de modo a suprir a demanda crescente das 
diferentes indústrias emergentes (CARDOSO, 2004; FORTY, 2007; SCHNEIDER, 2010). O 
processo de institucionalização do ensino para os métodos de projeto, em grande medida 
influenciado pela demanda de mercado, absorveu e naturalizou características de mercado 
como normatividades técnicas que, ao invés de responderem aos contextos de uso aos quais 
estavam destinados, respondiam em primeiro lugar às necessidades de mercado. 
O presente trabalho é o resultado do diálogo estabelecido entre a pesquisa de campo e 
a pesquisa teórica. A pesquisa de campo foi realizada em um escritório de design e de uma 
turma da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), na disciplina de “Projeto de 
produto”, com ênfase no projeto de tecnologias assistivas, em nível de graduação2. A primeira 
parte do texto aborda a experiência no escritório com o propósito de refletir como a categoria 
mercado é ao mesmo tempo algo que existe e fornece parâmetros para o trabalho cotidiano 
                                                                                                                                                                                         
na Europa ocidental, desde de 1750 até nossa época”. Nela o autor escreve: “Por fim, essas palavras, quando 
grafadas com maiúsculas, tem outro sentido. Denotam o primeiro exemplo histórico do avanço de uma economia 
agrária e dominada pela habilidade artesanal para uma economia dominada pela indústria e pela fabricação 
mecanizada. A Revolução Industrial começou na Inglaterra no século XVIII, de onde se difundiu desigualmente 
para os países da Europa Continental e para algumas áreas de além-mar. Num intervalo que mal chegou a duas 
gerações, transformou a vida do homem ocidental, a natureza de sua sociedade e seu relacionamento com os 
outros povos do mundo” (LANDES, 1994:5-6). E Landes segue caracterizando tal fenômeno histórico: “O cerne 
dessa Revolução foi uma sucessão inter-relacionada de mudanças tecnológicas. Os avanços materiais ocorreram 
em três áreas: (1) houve uma substituição das habilidades humanas por dispositivos mecânicos; (2) a energia de 
fonte inanimada - especialmente a do vapor - tomou o lugar da força humana e animal; (3) houve uma melhora 
acentuada nos métodos de extração e transformação das matérias-primas, especialmente no que hoje se conhece 
como indústrias metalúrgicas e químicas” (LANDES, 1994:6). 
2 Nos dois capítulos sobre as pesquisas de campo, serão omitidos os nomes das empresas, instituições e pessoas 
pelos seguintes motivos: no caso do escritório de design e das empresas para as quais prestavam serviço naquele 
momento, porque envolvem questões contratuais e jurídicas que, se violadas, poderiam gerar problemas para o 
escritório e sua equipe. No caso da turma da disciplina de projeto e da instituição para a qual foi produzido o 
protótipo, porque fazem parte das atividades como aluno, apesar de todos os colegas de turma, o professor da 
disciplina e a equipe da instituição terem ciência da condição de pesquisador e que a participação nas atividades 
eram com intuito de coletar informações para a presente pesquisa desenvolvida. As empresas mencionadas ao 
longo no decorrer do trabalho são informações relacionadas a partir de outras fontes, como matérias jornalísticas, 
livros ou materiais produzidos pelas próprias empresas, devidamente referenciadas. 
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dos designers, bem como algo que deve ser construído sempre que necessário. Portanto, a 
ambiguidade da categoria mercado aparece no dia-a-dia desses projetistas profissionais. A 
partir disso, a discussão se desenvolve de maneira mais ampla no que se refere aos modos 
sutis e cotidianos que dão existência para o modo de produção do capitalismo. 
A entidade que se habituou chamar de capitalismo, um modo de produção específico 
de um momento histórico também específico, não paira pelo éter social, pois determina o 
modo como a sociedade se estrutura. O capitalismo exige um trabalho mais sutil e constante 
para sua existência e manutenção. Ele demanda um desempenho cotidiano, no qual se dá em 
diferentes momentos da vida, inclusive em situações corriqueiras, nas quais não se percebe a 
reprodução das condições necessárias para a sua manutenção como modo de produção.  
O design não é e nem pretende ser uma atividade pura, está sempre conectado com o 
modo como as coisas são compradas, vendidas, usadas, descartadas ou recicladas. Para o 
design funcionar em suas diversas instâncias, especialmente na constituição do mercado, ele 
não pode ser apenas uma ferramenta de comunicação, deve ser também uma forma de moldar 
os materiais, os valores de uma marca que atraia clientes, criar identificação para o consumo 
ao mesmo tempo em que resolve problemas, sejam eles criados pelo próprio design, como 
formas de abrir ou expandir o mercado — resultado da produção de desejo — ou problemas 
que os próprios clientes demandam uma solução. A questão central da discussão proposta é: 
como os designers, que orientam suas práticas para o consumo, produzem as necessidades que 
são fundamentais para manutenção do mercado? 
A primeira experiência de campo apresentada, busca salientar as dimensões dos 
projetos e atuações do design para a produção das condições, sejam elas materiais ou não, de 
desempenho do capitalismo em situações cotidianas, isto é, em que as mais variadas esferas 
da vida estão submetidas aos parâmetros da atividade econômica.  Integrar-se como um dos 
membros da equipe do escritório, criou a oportunidade de participar e acompanhar diversas 
etapas de diferentes projetos que tinham diferentes objetivos; e o processo seletivo de uma 
estagiária com as qualidades necessárias no auxílio na produção de diferentes conteúdos que 
todos os projetos demandam, segundo os objetivos estabelecidos. As tarefas variam desde a 
tentativa de conquista de um novo contrato de trabalho para o escritório, passando pelo 
projeto de objetos propriamente ditos, até a produção de uma nova imagem de mercado para 
uma tradicional rede de varejo. As situações de projeto não se mostraram menos importantes 
que o projeto dos objetos propriamente ditos. Na verdade, a produção dos objetos está 
13 
 
 
 
diretamente associada à produção de um entorno coerente que o receberá. Evidencia-se que 
não há uma primazia do projeto dos objetos sobre o mercado que os acolherá, mas sim uma 
interdependência.  
A segunda parte da tese, denominada “Design menor”, assim como a primeira parte, é 
aberta pela pesquisa de campo realizada na disciplina de “Projeto de produto III”, que ocorre 
no sétimo período do curso de graduação em Design da UFRGS. Esta pesquisa foi realizada 
concomitantemente à pesquisa no escritório, situação que propiciou comparação entre fase da 
formação acadêmica e a atuação profissional dos designers. A avaliação final dessa disciplina 
consistiu na apresentação de um trabalho em grupo contendo o projeto e o protótipo de uma 
tecnologia assistiva. Enquanto aluno-pesquisador desta disciplina, apareceu a oportunidade de 
desenvolver com os colegas de disciplina um kit de adaptação postural de cadeira escolar para 
uma instituição que atende crianças e adolescentes portadoras de deficiência múltipla (com 
graus de comprometimento neuropsicomotor, que variam de leve, moderado a grave), e que 
busca fornecer as condições necessárias para o desenvolvimento de suas habilidades. A partir 
dessa experiência, se apresenta o longo processo de projeto em que todos foram treinados para 
perceber o ambiente e atuar sobre ele de forma específica, de modo a corresponder às 
necessidades dos usuários dos produtos. Denominou-se o projeto como “Addapta”, fusão do 
verbo inglês add (“adicionar”) e do verbo português “adaptar”. Ao narrar o processo de 
projeto baseado em adaptações de diferentes materiais ou gambiarras (comumente como se 
refere a essas adaptações), esse objeto apresentou e discutiu a percepção do espaço a partir 
das necessidades dos usuários, bem como a relevância de tal objeto no ambiente escolar de 
uma instituição filantrópica para o desenvolvimento do aprendizado de educandos com 
diversidade funcional (CRIADO, 2014).  
A segunda experiência de campo na disciplina de projeto, dedicada a etapa formativa 
dos designers contemporâneos, assume um papel central para compreensão da produção de 
habilidades de projeto para manutenção das condições de funcionamento do mercado. O 
processo histórico quase simbiótico de desenvolvimento do design e do capitalismo 
evidenciam a importância da produção das habilidades de projeto como ativo econômico. 
Portanto, acompanhar a formação dessas habilidades mostra-se um caminho profícuo para 
compreensão dos futuros profissionais que disputarão espaços como trabalhadores que 
atendam às demandas da esfera econômica. Porém, a experiência de campo deixou claro que, 
ao longo do processo de formação, os designers tendem a privilegiar o projeto das qualidades 
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funcionais dos objetos em detrimento das vantagens econômicas, apesar da dimensão 
econômica ser uma constante, mesmo no tipo de projeto retratado na pesquisa de campo. No 
processo de formação dos designers, a dimensão econômica aparece como variável que 
implica na viabilidade da execução de projeto de um objeto, sem que haja dissociação entre as 
características do objeto. Portanto, a geração de valor excedente não é o parâmetro 
determinante do processo de projeto. 
Cabe explicitar desde já como se deu a chegada aos campos e quais foram as 
condições em que ocorreram as duas pesquisas. O projeto inicial era acompanhar inicialmente 
o processo de formação dos designers, por isso busquei a aproximação com o curso de 
graduação em design, que tornou o contato com o professor de uma das disciplinas de projeto 
possível, que, por sua vez, aceitou a participação em sua disciplina na categoria de 
pesquisador-aluno.  
O acesso à etapa formativa na disciplina de projeto propiciou a entrada para o segundo 
campo, no escritório. A pesquisa no escritório mostrou-se uma experiência importante para 
comparação com o processo de formação. Porém, até o início do campo na disciplina de 
projeto, ainda não havia uma abertura para o mundo corporativo do design, além dos contatos 
mais formais através de canais de comunicação oficiais de alguns escritórios contatados, 
muitos desses, nunca responderam. Com o auxílio de um dos colegas de grupo de projeto, um 
antigo estagiário do escritório, possibilitou o acesso para o mundo corporativo. Então, as fases 
da pesquisa de campo que inicialmente se dariam em períodos de tempo distintos, acabaram 
por ocorrer simultaneamente — o que tornou, tanto o processo de pesquisa quanto o de 
comparação entre as duas situações, muito mais intenso e profícuo. Pois, em períodos 
diferentes do mesmo dia, era possível acompanhar duas lógicas operatórias distintas de 
projeto em funcionamento. 
*** 
Alterar de alguma forma as características — função, durabilidade ou estéticas —, de 
objetos, principalmente os produzidos em série, de acordo com as necessidades específicas é 
uma prática quase inevitável e diária. Por serem práticas simples e corriqueiras, acostuma-se 
não prestar atenção no processo de produção particular, nos conhecimentos envolvidos, bem 
como na potência transformadora de tais ações. Na bibliografia, as mesmas práticas de 
alteração de objetos vêm sendo conceituada de diferentes formas com implicações ético-
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políticas significativas. As conceituações são: gambiarra (BOUFLEUR, 2006 e ROSAS, 
2006), desvio de uso (KASPER, 2006, 2009; AKRICH, 1998) e design não intencional (NID, 
em seu acrônimo em inglês) (BRANDES & ERLHOFF, 2006; SCHNEIDER, 2010). Porém, a 
discussão proposta aqui está centrada no conceito-prática “desobediência tecnológica” 
(OROZA, 2015), desenvolvido pelo designer cubano Ernesto Oroza. Enfatiza-se esse conceito 
porque foi produzido em um contexto histórico, econômico e técnico limítrofe no 
desenvolvimento do capitalismo contemporâneo. As práticas simples e cotidianas e de 
reprodução em massa que Oroza descreve que ocorrem na ilha cubana, podem ser vistas como 
desvios conscientes ou não dos diferentes níveis de normatividades inscritos nos produtos 
industriais. Os desafios dessas diferentes formas de manifestação de normatividades podem 
ocorrer pela ação técnica, colocando em xeque os fundamentos éticos e históricos do modo de 
produção capitalista. 
O conceito-prática de desobediência tecnológica é associada à discussão do que pode 
significar cidadania técnica, inspirada pelas discussões propostas por Gilbert Simondon, 
acerca das possibilidades de uma nova cultura técnica, mais especificamente a partir de suas 
obras Du mode d'existence des objets techniques ou O modo de existência dos objetos 
técnicos (doravante, MEOT) e Sur la technique. Essas obras funcionam como guias que 
orientam o pensamento sobre o papel da técnica e do design na cultura contemporânea. 
Levando em consideração o peso que a lógica do mercado tem para a prática de projeto, se 
enfatiza as estratégias que são ao mesmo tempo técnicas e mercadológicas, mobilizadas para 
lidar com a questão chave posta pelo “Mercado” para os designers, o consumo. Estratégias 
técnicas, pois cabe ao design oficial mistificar a tecnicidade dos objetos, transformando-os em 
produtos, obstruindo a emergência de relações que não sejam as de consumo, eliminando a 
possibilidade de um conhecimento do modo de existência próprio dos objetos técnicos. 
Simondon oferece possibilidades de pensamento muito potentes em oposição à demanda posta 
ao design oficial, seja por meio do projeto realizado por designers em formação, seja por 
usuários criativos que explicitam a tecnicidade dos objetos e as conexões improváveis que 
realizam ao produzirem improvisações que não respondem, em primeira instância, à 
necessidade de captura e expansão do consumo como motor da dinâmica econômica. As 
práticas de alteração colocam em suspenso e desafiam a lógica e a estética do design oficial 
quando orientado no sentido de produzir mais que objetos, necessário produzir o desejo 
contínuo de consumo. Portanto, surge aqui a possibilidade de pensar essa prática que 
tangencia a captura da máquina de consumo e propõe objetos de insistência 
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(CASTELFRANCHI & FERNANDES, 2015) que são suficientes para resolução das tensões 
que fizeram com que fossem inventados. 
O design, ao assumir o mercado como horizonte para o qual destina sua produção, 
coloca-se no centro da controvérsia entre valor de uso e valor de troca. Nesse contexto, o 
valor de uso está subjugado ao valor de troca, que em última instância, atualiza-se no ato de 
consumo. Porém, a questão para que o valor de troca se mantenha ativo é que ele não seja 
extinto no ato da compra, mas sim que o ato abra um fluxo de novas possibilidades de 
consumo.  
Essa tensão está presente desde meados do século XIX, quando artesãos e artistas 
habilidosos tornavam-se proto-designers. Os termos da disputa passavam pela qualidade dos 
objetos projetados e produzidos do início ao fim por um hábil artesão versus aqueles objetos 
que eram projetados por artesãos ou artistas e entregues como um manual de instruções para 
os donos de manufaturas que, por sua vez, desmembraram o processo de produção em tarefas 
simples, bem como empregando o auxílio de máquinas e materiais de qualidade duvidosa. Ou 
seja, a questão central era o domínio do processo produtivo e da divisão do trabalho entre 
trabalho intelectual e manual. Essas duas posturas estruturam o consumo de forma distinta.  A 
primeira busca garantir o consumo futuro através da qualidade dos seus objetos seja pelas 
qualidades funcionais, materiais ou estéticas. A segunda, por sua vez, busca acelerar o ritmo 
de consumo por meio de objetos com baixa qualidade, sejam elas funcionais, materiais ou 
estéticas, pois qualquer uma que se tornar obsoleta antes, produzirá um novo ato de consumo. 
Um período decisivo para tal tensão se inicia nas primeiras décadas do século XX e se 
estenderá até início da década de 1960. Nesse período, se inicia o distanciamento entre as 
escolas racionalistas europeias — ou melhor dito, funcionalistas3, Bauhaus e Ulm, por 
exemplo — e o design orientado para o consumo de massa produzido nos Estados Unidos. 
  De forma muito mais direta do que na Europa, ele [design] foi defino pelo 
comportamento de consumo e pelo desenvolvimento técnico. “Diferentemente da 
Europa, onde as reformas no design quase sempre foram tratadas a partir de 
questionamentos sociais e/ou funcionais, o design americano foi sobretudo um fator 
                                                            
3 “Doutrina projetual que atribui importância prioritária aos requerimentos que o produto deve satisfazer. 
Devem-se distinguir duas interpretações do termo: 
1) o funcionalismo como princípio projetual normativo - o projeto de um produto deve orientar-se, em primeiro 
lugar, para os objetivos do produto; 
2) o funcionalismo como princípio explicativo - a forma de um produto técnico é determinada pela função que o 
produto deve exercer” (BONSIEPE, 1983:194). É importante ressaltar que esta definição foi feita por um autor 
vinculado à tradição funcionalista, mais especificamente, à Escola de Ulm. 
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de marketing.” Com a crescente pressão da concorrência, por exemplo, no setor 
automobilístico, o design tornou-se fator importante para a diferenciação dos 
concorrentes no mercado. (SCHNEIDER, 2010:94) 
A partir daí, surge a disputa entre a noção de “bom design” (ou boa forma)4 e o 
styling5. Apesar da disputa ser recorrente na história do Design com outras roupagens — por 
exemplo, o movimento Art & Crafts em contraste com os modernistas —, o caso da disputa 
de hegemonia entre o “bom design” e o styling emerge em um momento bem específico do 
início do século XX. 
A quebra da bolsa de valores de Nova York, em 1929, foi o resultado catastrófico das 
desregulagens de uma noção de mercado que busca o crescimento econômico sem limites, 
como o capitalismo triunfante, filho da industrialização, que serviu de centelha para a 
primeira sociedade de consumo. Para atravessar o período sombrio, o Estado norte-americano 
lançou mão de duas estratégias: por um lado, o investimento maciço por parte do Estado em 
obras públicas, estoque de produtos agrícolas, controle sobre os preços dos produtos e redução 
da jornada de trabalho, medidas conhecidas como New Deal. Por outro, um forte incentivo ao 
consumo, principalmente de bens duráveis, aqui, o styling foi a melhor estratégia de captura 
dessa massa de consumidores6, através de um design novo e atrativo. As reformulações 
formais dos produtos puramente estéticas, voltadas simplesmente para o consumo rápido, 
foram o marco zero em que a curva ascendente de vendas aparecia como critério central para 
o projeto de objetos (SCHNEIDER, 2010:94-95). 
Foi no período crítico da Grande Depressão mundial de 1929-1935 que ganhou 
projeção o conceito do styling como forma de agregar valor estético ao produto e 
ajudar assim a estimular o consumidor a comprar novos artigos para substituir outros 
similares ainda servíveis mas já fora de moda. (CARDOSO, 2004:134) 
                                                            
4 “O conceito nunca foi definido com precisão. Mas, como soma de diversas declarações (manifestação de 
expositores, catálogo da exposição de Max Bill, relação de critérios do júri do “Prêmio Nacional Boa Forma”), 
ele pode ser descrito da seguinte maneira: a “Boa Forma” é uma forma simples, funcional e com material 
adequado, de validade atemporal e alto valor de uso, longa vida útil, boa compreensibilidade, processamento e 
tecnologia, adaptação ergonômica e sustentabilidade ecológica” (SCHNEIDER, 2010:113). 
5 “Styling 
Concepção segundo a qual o objetivo prioritário do desenhista consiste em aumentar as vendas. 
Metodologicamente, parte da superfície e nela permanece” (BONSIEPE, 1983:194). 
6 “No passado, os fatores que contribuíam para o crescimento econômico americano incluíam um amplo 
conjunto de atividades relacionadas, sobretudo, à extração de recursos naturais e à produção de bens. Foi após a 
Segunda Guerra Mundial que o foco se dirigiu ao consumo. Na década de 1950, o presidente do Conselho de 
Assessores Econômicos do governo Eisenhower chegou a afirmar: ’O propósito máximo da economia americana 
é produzir mais bens de consumo’. Assim, na década de 1970, a possibilidade de comprar cada vez mais Coisas 
já tinha adquirido um papel primordial tanto econômica quanto culturalmente. A maioria dos filhos dessa 
geração foi criada sob a premissa de que é inevitável e bom direcionar a economia para o consumo – e não para a 
assistência médica, a segurança, a educação e a qualidade de vida” (LEONARD, 2011:132). 
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Não foi só o Estado que percebeu a vantagem em investir no consumo como estratégia 
de fortalecimento da economia. Os gestores corporativos rapidamente se convenceram que 
acelerar os ciclos de vida dos objetos já existentes por meio da obsolescência estética era um 
ótimo negócio. A atualidade estética do objeto o torna atraente, ao mesmo tempo em que 
produz a falta dele, isto é, torna indispensável a sua substituição, assim que seu ciclo de vida 
esteja em vias de extinguir-se. O que está em jogo não é a obsolescência funcional ou 
tecnológica (SLADE, 2007), típica da primeira Revolução Industrial, o ponto aqui é uma 
obsolescência psicológica articulada pela alteração estética como regra de ampliação do 
público consumidor. 
A obsolescência estilística (CARDOSO, 2004:134) torna-se a principal ferramenta de 
pressão psicológica para instituição de um mercado, no qual, sentir a falta de algo, é o 
principal aspecto a ser reproduzido7. Nesse ponto, o design é agenciado como ferramenta 
capaz de introduzir mudanças cosméticas constantes, prática notória na indústria 
automobilística e do vestuário, por exemplo, que consolidaram o mercado norte-americano 
entre as décadas de 1930 e 19608 (CARDOSO, 2004:134). Uma figura de destaque do 
momento e que enfatizou a relevância mercadológica do design, foi o designer norte-
americano Raymond Loewy9 (1893- 1986). O destaque de Loewy se deu por seus diversos 
projetos em diferentes áreas, também acompanhado por alguns de seus contemporâneos, ele 
deu início ao conceito de grandes escritórios de design que trabalham como consultorias, que 
tem no mercado um dos parâmetros mais relevantes para seus projetos (CARDOSO, 
                                                            
7 Na fala de Amanda O’Donnell, chefe do setor de experiência do cliente da Virgin Mobile Austrália, no 
documentário Design the new business, usando os eufemismos característicos da fala corporativa para não 
ressaltar o principal objetivo, o aumento do lucro da companhia: “Então achamos que a lição principal que foi 
aprendida ao trabalhar com a Proto Partners foi que como um negócio precisamos gastar mais tempo focando em 
“desejabilidade”. E o que nossos clientes querem, quais são suas expectativas? Penso que projetando 
verdadeiramente a desejabilidade se cria a experiência de inovação que então impactará a base”. 
8 “No styling, que é justamente uma variante do desenho industrial que enfatiza, com exclusividade, os aspectos 
epidérmicos, as variáveis formais, o grande carnaval visual para o consumismo eufórico. A diferenciação da 
epiderme dos produtos é mais barata que a produção de inovações estruturais e funcionais. Que produtos são 
mais conservadores que os automóveis? Além disso, em várias áreas dos bens de consumo, temos chegado a tal 
grau de hipersaturação que se segue a produção de variantes formais sempre mais ofuscantes para se manterem 
em movimento alucinado do consumo” (BONSIEPE, 1983:62). Temos também a definição dada por Schneider: 
“Styling é o nome que se deu no design americano à reelaboração formal ou reformulação de produtos sob 
aspectos puramente estéticos e voltados para o mercado, para conferir-lhes mais atratividade perante os 
compradores (fator de marketing). O conceito surgiu em 1929 após a crise econômica, quando a indústria quis 
estimular novamente o consumo” (SCHNEIDER, 2010:209). 
9 “Trabalhando em projetos de todos os tipos, desde logotipos, embalagens e identidades visuais até 
eletrodomésticos, automóveis e aviões, Loewy e sua equipe foram responsáveis pela criação de uma gama 
enorme de clássicos do design do século XX, incluindo o maço de cigarros Lucky Strike, a reformulação da 
identidade visual da Coca-Cola e o design do ambiente interno da nave espacial Skylab para a NASA” 
(CARDOSO, 2004:132). 
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2004:132). Uma frase de Loewy expressa muito bem como ele e sua geração concebiam a 
relação entre a obsolescência estilística e o mercado consumidor: “a estética no design 
consistia de “uma linda curva de vendas em ascensão” (apud WHlTELEY, 1993:14)” 
(CARDOSO, 2004:131-132). Loewy tinha plena consciência de como a estética dos objetos 
poderia criar uma disposição psicológica que atuaria diretamente na expansão do consumo: 
“Entre dois produtos iguais no preço, na função e na qualidade, o que for mais bonito venderá 
melhor” (apud SCHNEIDER, 2010:96). 
No período pós Segunda Guerra, mais especificamente na década de 1950, a produção 
da falta por meio do design se consolida como a mais eficiente ferramenta de constituição do 
mercado. Nessa época também, o tripé design, publicidade e marketing, isto é, o tripé da falta 
produzida como arma de mercado, se estabelece. As três disciplinas passam a funcionar como 
a fábrica de um conceito de estilo de vida que se atualizava, e ao mesmo tempo se torna 
passado no ato de consumir. O termo lifestyle diz respeito à forma como os objetos projetados 
são postos no mercado, bem como a rede de associações que eles produzem para o 
consumidor sobre sua autoimagem (CARDOSO, 2004:181). Porém, esse crescimento 
econômico estimulado pela obsolescência estilística ou percebida (CARDOSO, 2004:134; 
LEONARD, 2011:142-143), não passou sem consequências, houve uma saturação do 
mercado. Para superar os limites de consumo diante da capacidade de produção a solução 
encontrada foi aumentar a intensidade da renovação estilística dos objetos.  
O boom econômico deflagrado após a Segunda Guerra Mundial levou a uma 
saturação do mercado interno já no começo da década de 1950. O que fazer numa 
situação em que as necessidades mais importantes de consumo estão satisfeitas? 
Reanimar a demanda e criar novas necessidades. [...] O estímulo à demanda ocorreu 
no emprego intensivo do styling (SCHNEIDER, 2010:95). 
Portanto, o projeto de design nos moldes do styling é renovado não porque surgem 
inovações tecnológicas que tornam os objetos funcionalmente obsoletos ou porque, ao 
projetar, já limitaram as possibilidades funcionais para que essas se tornassem obsoletas 
rapidamente, mas sim pela prática que ficou comumente conhecida como obsolescência 
planejada, por um tipo de obsolescência bem específica, estilística ou percebida, que tem 
como principal objetivo desencadear a sensação de necessidade de substituição dos objetos 
“velhos” por outros mais novos. Em certo sentido, o sucesso dessa forma de projeto, que 
também é um projeto de estilo de vida, foi o grande diferencial do design norte-americano. 
Como salientou Schneider, “O american way of life é, portanto, entre outras, uma história do 
êxito do design americano” (SCHNEIDER, 2010:95). 
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Em uma economia em contínua expansão, a produção não se limita somente à 
produção de bens de consumo, é necessário que também se produza os consumidores10.  Mas 
forjar consumidores não é uma tarefa fácil e nem compete apenas ao projeto de objetos. 
Produzir um consumidor constantemente ativo requer: tornar os pontos de vendas sedutores; 
facilitar as formas de pagamento, principalmente por meio do crédito; naturalizar os processos 
de obsolescência planejada ou percebida; neutralizar o máximo possível às práticas de 
autossuficiência e/ou comunitárias, mesmo para as atividades mais cotidianas; transformar o 
autorreconhecimento, a cidadania e o consumo quase em sinônimos. Assim sendo, o 
indivíduo se constitui nas diferentes esferas da vida coletiva a partir do que consome. 
Ao longo do século XX, o design norte-americano se diferenciou do design praticado 
na Europa, principalmente pela atenção especial que dedicava ao mercado. Portanto, 
retrospectivamente e aplicando uma simplificação ao conteúdo que descreveu a principal 
disputa no design, desde o final do século XIX que se estendeu pelo século passado, pode ser 
apresentada da seguinte maneira: os funcionalistas se preocupavam com a questão da “boa 
forma” ou “bom design”, que do seu ponto de vista dizia respeito a projetar objetos adequados 
ao uso, logo, sua estética ou beleza decorreria de sua boa adaptação à função destinada, como 
também deveriam ser úteis do ponto de vista social. O styling, por outro lado, a “boa forma” 
ou o “bom design” é aquele que consegue estimular da melhor forma possível as vendas, a 
estética dos objetos serviria para esse fim. Por isso, esse modo de projetar foi resumido 
inúmeras vezes como “cosmética da forma”, “instrumento de persuasão”, “pressão por 
inovação”, “design com fins comerciais”, etc. (SCHNEIDER, 2010:101). 
Ao projetar os funcionalistas dão ênfase às características que constituem o valor de 
uso do objeto, buscam maximizar o valor de uso, e as demais características do objeto se 
subordinam às suas qualidades funcionais. Os objetos assim projetados estão diretamente 
associados à realização das tarefas para as quais são destinados, a partir das características que 
esses designers identificavam em relação à relevância social do seu modo de projetar. O 
styling subordina todas as características de seus projetos ao valor de troca que eles devem ter 
                                                            
10 “Nós, americanos, temos tantas bugigangas que, segundo as construtoras, as famílias muitas vezes compram 
uma casa com garagem para três carros apenas para transformar um terço desse espaço em depósito. Mesmo 
assim, as casas estão transbordando. Entre 1985 e 2008, o serviço de armazenagem terceirizada, os chamados 
guarda-tudo, cresceu nos Estados Unidos três vezes mais que a população, com o metro quadrado do espaço de 
armazenamento per capita aumentando 633%. E, apesar disso, de algum modo, ainda nos vemos atraídos para 
lojas como mariposas para a luz, sempre em busca de algo mais” (LEONARD, 2011:131). 
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no mercado. O sucesso de um projeto de mercado está na curva de vendas ascendente; quando 
isso ocorre, o projeto cumpriu adequadamente os princípios do mercado. 
Olhando para o passado, a crítica dos designers e sua preocupação excessiva com a 
questão da expansão contínua do público consumidor, bem como o sucesso comercial como 
parâmetro para seu trabalho, devem ser compreendidos dentro de um amplo movimento de 
transformações econômicas e produtivas desde meados do século XIX. Essas mudanças foram 
fundamentais para a formação da psicologia do consumidor contemporâneo que se relaciona 
ao sentimento de falta como uma constante.  
Em resumo, vemos prontamente que certos aspectos de nossa cultura Kleenex11 são 
inevitáveis e, de fato, benéficos. No entanto, o domínio do mercado tem atrasado até 
agora o surgimento de uma estratégia de design racional. Nem os usuários nem a 
indústria fizeram qualquer coisa para decidir o que deveria ou não ser jogado fora. 
Também é muito mais agradável (para os acionistas e vice-presidentes encarregados 
de marketing) vender coisas descartáveis que têm o preço de como se fossem 
duráveis12 (PAPANEK, 2006:101). 
Nesse contexto, o paradigma de mercado “mais-rápido-mais-barato” (SCHNEIDER, 
2010:261) assumiu a posição hegemônica de projeto. Ou, como salientou Buckminster Fuller: 
“Se você quiser ser designer você tem que decidir se quer fazer sentido ou fazer dinheiro”13 
(apud PAPANEK, 2006:86). Dessa maneira, este trabalho se propôs a descrever e pensar as 
práticas de projeto em design, a adesão dos consumidores e as temporalidades dos objetos que 
são pensados a partir de seu valor de troca como forma de produção do mercado. Se por um 
lado o projeto pode se prestar à produção do mercado; por outro lado, as práticas de adaptação 
e a alteração dos objetos podem descrever formas de ação em que o desempenho do 
capitalismo seja reduzido, e, em alguns casos, neutralizado. Essas práticas, frequentemente 
menosprezadas, olham para os objetos como fontes de aprendizado e acreditam nos potenciais 
técnicos latentes, presos pelas normatividades dos projetos para o mercado. Também se 
colocam questões importantes para a reflexão, tanto para o âmbito do design, quanto para 
nosso modo de organização econômica e produtiva. O que está implícito nas discussões é o 
desafio de pensar a não contradição entre o processo de design e seu resultado, bem como as 
                                                            
11 O autor usa o termo em referência aos lenços descartáveis. 
12 Trecho original: “In summary, we see readily that certain aspects of our Kleenex culture are unavoidable and, 
in fact, beneficial. However, the dominance of the marketplace has so far delayed the emergence of a rational 
design strategy. Neither users nor industry have done anything to decide what should be thrown away and what 
should not. It is also much pleasanter (for share-owners and vice-presidents in charge of marketing) to sell 
throw-away things that are priced as if they were to be kept permanently”. 
13 Frase original: “You have to make up your mind either to make sense or to make money, if you want to be a 
designer”. 
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múltiplas áreas da vida coletiva que são atravessadas pelo design que recebem os resultados, 
mas também tem que lidar com suas consequências. 
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PARTE I 
DO MERCADO EXISTENTE AO MERCADO A SER CONSTRUÍDO 
 Figura 1: Jaqueta Anarquista por Barneys14 
 
 
                                                            
14  Dailydot. Disponível em: <https://www.dailydot.com/unclick/barneys-antifa-jacket/>. Acesso em: 15 mar. 
2018.  
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1. O mercado deve ser feito! Um sociólogo em uma equipe de design: participando 
de projetos, constituindo mercados 
 
Então achamos que a lição principal que foi aprendida ao trabalhar 
com a Proto Partners foi que como um negócio precisamos gastar 
mais tempo focando em “desejabilidade”. E o que nossos clientes 
querem, quais são suas expectativas? Penso que projetando 
verdadeiramente a desejabilidade se cria a experiência de inovação 
que então impactará a base. 
Amanda O’Donnell15 
Em toda parte, e sempre que possível, o capitalismo de ponta passa a 
interessar-se mais pelo controle dos processos do que dos produtos, 
mais pelas potências, virtualidades e performances do que pelas 
coisas mesmas.  
[...] 
Se tivermos em mente que a dimensão virtual da realidade começa a 
ser mais importante em termos econômicos do que a sua dimensão 
atual, teremos uma ideia melhor do sentido da corrida tecnológica. 
Aliado à tecnociência, o capitalismo tem a ambição de apropriar-se 
do futuro.  
Laymert Garcia dos Santos 
 
Esta seção visa descrever as diferentes formas de atuação de um escritório de design, a 
fim de evidenciar as sutilezas necessárias que propiciam um desempenho dinâmico do 
capitalismo contemporâneo. Como pano de fundo, pretende-se evidenciar as estratégias que, a 
partir do design, funcionam na dimensão da comunicação social que interferem na formação 
da subjetividade, em especial, como a produção de subjetividade tende a se transformar na 
produção de consumidores e oportunidades de negócio. A imagem que abre esta seção é um 
exemplo flagrante do processo de produção de subjetividade por meio do consumo e das 
estratégias de cooptação de qualquer símbolo ou atividade para o âmbito do desempenho do 
capitalismo, mesmo que tais manifestações signifiquem uma oposição radical ao modo de 
vida projetado e significado pelo desempenho do capitalismo. 
Diversas empresas contam com o auxílio de escritórios independentes de design, 
mesmo quando há um departamento próprio, o trabalho em conjunto da equipe externa e 
interna busca novas perspectivas para a ação. O design como agente que visa constituir 
                                                            
15 Fala da chefe do setor de experiência do cliente da Virgin Mobile Austrália, no documentário “Design the new 
business”. 
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mercados para os produtos, não é de fato novo, porém, nas últimas três décadas, se consolidou 
como uma função dos designers16.  
Em um curto espaço de tempo, os designers abandonaram a posição de profissionais 
que intervêm apenas no final do processo de projeto para dar um melhor acabamento e uma 
estética agradável aos produtos concebidos pelos engenheiros. No atual contexto, o design 
está designado a desenvolver, desde o início, os produtos, isto é, desde suas especificações 
técnicas, até o modelo de comercialização nos pontos de venda. O atual modo de produção 
valoriza o design como ferramenta capaz de produzir muito além do objeto, o deixa apto a 
criar um estilo condizente com o produto que colocará em circulação. O design, ao criar um 
produto, cria antes um consumidor, um estilo de vida, um mundo para esse produto17. 
Diante disso, a narrativa sócio-lógica não deve mais contentar-se com a versão da 
trajetória de um objeto que é introduzido em um contexto, mas sim o de um contexto que é 
produzido detalhadamente para receber um objeto. Para realizar uma cadeia forte de conexões 
entre humanos e não humanos, necessita-se descartar a visão que pressupõe um contexto 
prévio e um produto acabado, pois trata-se de um “grupo de geometria variável entrando em 
relação com um objeto de geometria variável. [...] Observávamos um processo de tradução, 
não um processo de recepção, rechaço, resistência ou aceitação” (LATOUR, 1998a:124). 
 Callon (1998) já sugeriu a figura do engenheiro-sociólogo, o designer, assim como o 
engenheiro, é um projetista. Segundo Callon (1998), todo o engenheiro deve produzir uma 
versão sociológica do mundo que justifique e legitime seu projeto. Porém, diferente do debate 
sociológico acadêmico que se limita às discussões entre os sociólogos, das quais os 
argumentos não têm a necessidade de sobrepujar-se para continuar existindo, no debate entre 
os projetistas-sociólogos, não provar sua maior carga de realidade diante de um outro projeto 
sociológico significa a morte. 
 Para validar sua versão sociológica da realidade, um projetista-sociólogo deve criar 
novos espaços de atuação que corroborem à sua narrativa. No caso discutido por Callon 
(1998), da introdução do carro elétrico como substituto do carro com motor de combustão 
interna, a validação da sociologia dos engenheiros elétricos não só passa pela estabilização do 
                                                            
16 “De uma participação esporádica do design nas atividades da empresa, passa-se em diversos grandes grupos a 
uma integração sistemática, com os designers colaborando, ao longo do processo de desenvolvimento dos 
produtos, com os engenheiros e os responsáveis pelo marketing” (LIPOVETSKY & SERROY, 2015:103). 
17 “Segundo [Harley J.] Earl [estilista], o design deve ser um vetor de venda, tem a tarefa de ‘glorificar a vida de 
consumidor de todos’” (LIPOVETSKY & SERROY, 2015:106). 
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funcionamento da bateria que alimentará o motor, mas também a reorganização do mercado 
consumidor de carros, de tal forma que o carro deixe de ser um objeto de status social e passe 
para a categoria de meio de transporte econômico e ambientalmente correto. Nos casos 
descritos na sequência, evidenciam-se as diferentes estratégias utilizadas pela equipe de 
design de um escritório independente para consolidarem suas versões sociológicas sobre o 
mercado, de modo a persuadirem seus clientes da relevância dos seus projetos. Nas situações 
de validação de suas narrativas, os projetistas-sociólogos não dispõem de muitas 
oportunidades para atingirem seus objetivos, qualquer inconsistência pode ser fatal, ainda 
mais quando a instância de validação é o próprio contexto que eles visam produzir, ou seja, o 
mercado. 
Geralmente precisa-se de umas cinco ou seis tentativas para acertar um produto. Isso 
pode ser aceitável com um produto já estabelecido, mas considerem o que significa 
com um novo produto. Suponhamos que uma companhia queira fabricar um produto 
que talvez venha a fazer uma verdadeira diferença. O problema é que se ele for 
realmente revolucionário, é improvável que seja lá quem for saiba muito bem como 
projetá-lo corretamente pela primeira vez; será necessário que se façam várias 
tentativas. Mas, se um produto é introduzido no mercado e fracassa, em geral isto é 
o fim. Talvez seja possível introduzi-lo uma segunda vez ou talvez até uma terceira, 
mas depois disso está morto: todo mundo acreditará que é um fracasso. 
Eu pedi a ele que explicasse. 
- Está querendo dizer - perguntei - que são necessárias cinco ou seis tentativas para 
aperfeiçoar uma ideia? 
- Sim - disse ele -, no mínimo isso. 
- Mas - retruquei - você também não disse que um produto recém-introduzido que 
não se torna popular nas primeiras duas ou três tentativas está morto? 
- Exato - respondeu ele. 
- Então é quase certo que novos produtos fracassem, mesmo que a ideia seja muito 
boa. 
- Agora você compreendeu - concordou o designer (NORMAN, 2006:52-53). 
 Produzindo o mercado em um escritório de design 
Na escolha para descrever as pesquisas de campo, escolheu-se a linguagem em 1ª 
pessoa, de maneira a retratar a experiência e visão delas. A seguir, descrevo a minha 
participação como sociólogo acolhido para uma pesquisa de campo e membro da equipe em 
três projetos que o escritório desenvolvia naquele momento, bem como o episódio de um teste 
de seleção para uma vaga de estágio como designer de produtos. 
A pesquisa de campo no escritório teve a duração de três meses, de março a junho de 
2015. Nesse período no escritório, realizei uma “dupla jornada”: observações para minha 
pesquisa ao mesmo tempo em que atuava como membro da equipe de projetos, uma vez que, 
uma das condições para conseguir realizar a pesquisa de campo, foi que eu fizesse parte da 
equipe e trabalhasse nos projetos em andamento. Cabe salientar que o período de três meses 
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foi de comum acordo entre as partes. Enquanto realizava minha pesquisa o escritório avaliava, 
apesar do seu interesse em ter um cientista social em sua equipe, se este novo membro 
corresponderia às expectativas no aprimoramento dos seus projetos e se seria uma presença 
relevante como membro efetivo da equipe. Aproximadamente um mês após o término do 
período de pesquisa, fui procurado por um dos designers do escritório, naquele momento o 
responsável pela área de projeto de produtos, para integrar efetivamente a equipe, sendo mais 
um funcionário do escritório. Porém, expliquei que naquele momento minhas prioridades e 
dedicação eram exclusivamente acadêmicas, o que impediria que aceitasse a oferta de 
trabalho. 
Como conquistar um novo contrato 
O primeiro projeto que fui envolvido não era um projeto, mas sim a tentativa de 
conquista de um novo contrato com um cliente com o qual o escritório já desenvolvia um 
projeto. O cliente era a “mais tradicional fabricante de eletrodomésticos de linha branca18 do 
país19”, fundada no ano de 1949, no Estado de Santa Catarina. Segundo um dos arquitetos da 
equipe do escritório, a empresa tem como público consumidor as classes populares e, 
atualmente, a chamada nova classe C (ou classe trabalhadora expandida economicamente via 
acesso ao crédito), principalmente com suas linhas de tanquinhos e máquinas de lavar roupas. 
Ainda segundo o arquiteto, a empresa “é duas empresas dentro de uma”. A primeira é a 
unidade que está encarregada da produção das lavadoras de roupas, tanquinhos, centrífugas, 
secadoras, isto é, máquinas para lavanderia, a mais antiga e a principal da empresa. A divisão 
da empresa, que trabalha com os produtos para lavanderia, tem a sua parte de concepção e 
propaganda coordenada pela filha do dono da empresa, portanto, é a chefe do setor de 
marketing. Segundo o arquiteto, isso poderia ser um fator de resistência para a tentativa de 
entrada do escritório nessa divisão. O segundo setor da empresa é a parte mais nova e produz 
fogões e cooktops, que seria o cliente do escritório naquele momento.  
                                                            
18 “Os principais produtos que compõem o segmento tradicionalmente conhecido no mercado como linha branca 
são refrigeradores, freezers verticais e horizontais, condicionadores de ar, lavadoras de louças, lavadoras de 
roupa, secadoras, fornos de micro-ondas e fogões. No Brasil, este segmento apresenta, entre outras, as 
características de elevada demanda reprimida, forte influência da expansão do nível de renda e de políticas 
governamentais e concentração da oferta em poucos fabricantes”. In: BNDES. Bens de consumo: linha branca. 
Disponível em: 
<http://www.bndes.gov.br/SiteBNDES/export/sites/default/bndes_pt/Galerias/Arquivos/conhecimento/bnset/set2
06.pdf>. Acesso em: 15 mar. 2018. 
19 Informação retirada da página de internet da empresa. 
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O primeiro contato do escritório com esse cliente se deu em uma feira. A equipe de 
designers e arquitetos visitava o stand da empresa na feira e teciam comentários acerca de 
alguns pontos críticos e favoráveis dos produtos expostos. Os representantes da empresa 
escutaram os comentários do grupo e ficaram interessados em conhecê-los melhor. A convite 
dos representantes para conhecerem a fábrica, localizada no interior do Estado de Santa 
Catarina, a equipe do escritório aceitou o convite, embora os representantes da empresa não 
acreditassem que eles iriam até à fábrica.  
Na primeira visita, apresentação do escritório aos diretores da empresa, nas palavras 
de um dos arquitetos da equipe, o diferencial foi que não se apresentaram como um escritório 
que projeta produtos, mas sim como projetistas de métodos de trabalho e de criatividade. Com 
uma apresentação visual bem organizada e em sinergia com a argumentação da equipe, 
conseguiram conquistar o contrato com a divisão de fogões para projetarem um novo modelo 
de cooktop, que internamente a equipe denominou de overtop. Esse novo modelo, diferente 
dos cooktops disponíveis no mercado que necessitam de um espaço específico para serem 
instalados, o projeto viria com uma carenagem que o tornaria portátil, permitindo que ele 
fosse colocado sobre qualquer superfície, porém, essa carenagem não seria fixa, poderia ser 
retirada caso houvesse o interesse de instalá-lo em algum lugar específico. 
O novo contrato que o escritório desejava conquistar era com a divisão de lavadoras de 
roupa. A estratégia adotada pelo escritório era evidenciar que a empresa estava direcionando a 
sua produção em um sentido equivocado. Naquele momento, a empresa investia na produção 
de máquinas de lavar-roupas de médio e grande porte, isto é, com capacidade entre 10 e 15 
quilos de roupas por lavagem. A equipe do escritório tentaria mostrar que o contexto 
favorecia a expansão com máquinas de pequeno porte, com capacidade entre 4 e 6 quilos de 
roupas por lavagem. Para sustentar o argumento, precisavam levantar dados que iam desde as 
perspectivas econômicas até hábitos de vida, passando pelos novos arranjos arquitetônicos das 
casas dos brasileiros. A minha função no projeto era levantar esses dados e ajudar na inserção 
deles em uma narrativa coerente com a proposta que o escritório apresentaria.  
Após a coleta de dados, tive uma reunião com parte da equipe — dois designers de 
produto (um responsável pelos projetos e outro que atua como relações públicas) e um 
arquiteto (responsável pelo contato com os clientes) —, apresentei brevemente os pontos que 
me chamaram a atenção durante a coleta de dados. O arquiteto estava interessado na minha 
opinião sobre o que eu considerava essencial nas informações e que poderia ser usado como 
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argumento no encontro com a diretoria da empresa. Salientei que, segundo as informações 
que havia encontrado, a dita classe C, desde há alguns anos, ascendia socioeconomicamente, 
informação muito importante. No entanto, as projeções para o ano de 2015 eram de que essa 
classe teria que aumentar o controle dos gastos, fazendo com que a ascensão socioeconômica 
alterasse os hábitos de consumo, mais especificamente, alterando a preocupação com a 
qualidade do seu consumo; mesmo com a projeção de redução no orçamento para o ano de 
2015, eles não estariam dispostos a baixar o padrão de consumo. Tendo em vista que a 
empresa com a qual eles pretendiam fechar outro contrato de projeto tem como principal 
público consumidor a faixa de renda entre R$ 2.900 e R$ 7.249,99, evidenciei que o público 
dessa faixa de renda não estaria disposto à perda de qualidade de consumo, outra informação 
importante evidenciada pela coleta de dados. A partir do cenário de arrocho orçamentário, que 
aparentemente poderia ser negativo, a empresa ainda poderia conseguir atingir os 
consumidores da classe B, caso conseguissem produzir produtos que atendessem às suas 
necessidades e expectativas, com um preço acessível para o cenário de controle orçamentário.  
No relatório que produzi sobre os hábitos da classe C, para auxiliar a confecção da 
apresentação para a reunião com a diretoria do setor de lavadoras, as informações que mais 
chamaram atenção da equipe foram as seguintes: a) orçamento: Controle orçamentário, 
redução do consumo. Segundo o Banco Central, entre fevereiro de 2014 e fevereiro de 2015, 
as despesas da classe C aumentaram em 8,58%. No mesmo período, os serviços monitorados 
(energia, combustível, transporte público etc.) tiveram um aumento de 9,66%; b) lazer: as 
principais atividades de lazer da classe C são realizadas em casa, como receber amigos, 
assistir televisão e a filmes, ouvir música, navegar na internet, etc., bem como o crescimento 
de prática de atividades físicas; c) uso do espaço: tamanho dos imóveis da classe C variam 
entre 46 m² e 85 m² em sua maioria. A partir disso, a equipe concluiu que, apesar da 
heterogeneidade interna da classe C, havia uma tendência de desejo por bens de consumo de 
maior qualidade e até de luxo, acompanhada por um aumento da consciência ambiental e 
social. Assim, esse deveria ser o cenário de oportunidades desenhado na apresentação para a 
diretoria e setor de marketing da divisão de lavadoras. 
As informações sobre o estilo de vida de uma parcela específica da população 
serviram de base para a constituição da narrativa utilizada pela equipe do escritório em sua 
apresentação. A narrativa explicitava as possibilidades empíricas para a introdução do projeto 
que o escritório tentava vender à diretoria da fábrica de lavadoras. Então, antes mesmo do 
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objeto existir na forma de projeto, há a necessidade da criação de um consumidor e um 
mercado para que ele seja introduzido. Essas condições são obtidas a partir do cruzamento de 
informações das mais diversas esferas da vida cotidiana. 
Reorganizando o espaço de vendas  
 Outro projeto foi a reformulação total da comunicação visual, marca e do espaço das 
lojas de uma rede de varejo de cama, mesa e banho de Porto Alegre, criada há 65 anos, e que 
havia realizado a última atualização da marca e dos pontos de venda há mais de uma década.  
 O projeto já estava em andamento há alguns meses e o escritório havia concluído 
algumas partes dele, por exemplo, a nova paleta de cores para os pontos de venda e do novo 
logotipo, a reorganização e padronização dos pontos de venda e no reposicionamento da 
marca no mercado, soluções encontradas pelas pesquisas sobre a percepção do público acerca 
da marca. A própria empresa havia encomendado uma pesquisa a um dos maiores e mais 
conhecidos institutos de pesquisa de mercado do país antes de fechar o contrato com o 
escritório. A equipe do escritório também realizou cinco entrevistas com pessoas de classes, 
idades e gêneros diferentes para obter diversas perspectivas em relação à empresa. As 
entrevistas foram registradas em vídeo e o grupo de entrevistados era composto por quatro 
mulheres (uma na faixa etária dos cinquenta anos e pertencente à classe B; uma na faixa etária 
dos trinta anos e pertencente à classe A; uma na faixa etária dos quarenta anos e pertencente à 
classe C; uma na faixa etária dos cinquenta anos e pertencente à classe C) e um homem (na 
faixa etária dos trinta anos e pertencente à classe C20). Além de repassar o material da 
pesquisa, pediram para que eu analisasse as páginas de internet de redes varejistas, como 
Renner, C&A, Pernambucanas, Tok&Stok, Riachuelo e Artex, a fim de identificar algum 
padrão de organização dos produtos e características das campanhas publicitárias, bem como 
a maneira que as promoções eram apresentadas. Também foi realizado um breve 
levantamento sobre quais eram os desafios para o setor varejista nacional, sobre novos 
modelos de varejo e, por fim, visitas a algumas lojas para observar o modo de organização e 
apresentação dos produtos. 
 O relatório da pesquisa realizada pelo Instituto Methodus concluía que a melhor 
imagem que descreve a rede varejista da perspectiva do público consumidor, é: “Mulher, 
                                                            
20 As definições de classes socioeconômicas aqui referidas foram as usadas pela equipe do escritório quando me 
passaram os vídeos para que eu os analisasse. Portanto, são oriundas da percepção direta da equipe da realidade 
social do país, sem o rigor metodológico das instituições que definem os estratos socioeconômicos, como o 
IBGE, por exemplo.   
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vovó, calma, entre 70-80 anos. Tem filhos e netos, gosta da família. Gosta de enfeitar a casa, a 
criadora”. Com essa imagem, iniciei a análise das páginas de internet das grandes redes 
varejistas. O mais evidente é que as lojas investem na composição de cenários completos de 
cômodos da casa, no caso das lojas de cama, mesa e banho, e na composição com diversas 
peças de roupa, no caso das lojas de vestuário. Por meio da composição de diversos produtos, 
tentam transmitir um certo estilo de vida aos consumidores daqueles produtos. A organização 
das seções de produtos das páginas de internet sempre estava associada a outras linhas de 
produto, de forma a criar um contexto associativo de consumo.  
O segundo passo da pesquisa foi tentar entender quais seriam os possíveis desafios no 
setor varejista no ano de 2015. A maior parte das informações foi obtida em documentos da 
Associação Brasileira do Varejo Têxtil (ABVTEX), que destacava como grande desafio 
naquele momento, o crescimento contínuo nos últimos anos dos hipermercados no setor de 
cama, mesa e banho, diante das redes especializadas. 
 Por fim, dediquei-me à visita à loja de artigos de cama, mesa e banho. Inicialmente, 
seriam feitas visitas, no mínimo, a duas lojas, mas como descobriria, conforme me integrava à 
rotina do escritório, o tempo do mercado é muito mais acelerado do que imaginava e, 
normalmente, as tarefas já se encontram atrasadas no momento em que são solicitadas pelo 
cliente. Por isso, consegui visitar apenas uma loja, pois a entrega do relatório deveria ser o 
mais rápido possível. Na tarde de uma quarta-feira, passei aproximadamente três horas na loja 
da Tok&Stok de Porto Alegre, observando como os produtos eram organizados em seções e 
apresentados em cenários, como quartos, jardim, cozinha, etc., bem como os clientes 
circulavam e observavam os corredores da loja. O acompanhamento nas dependências da loja 
foi bem instrutivo. Pude notar que uma parcela significativa dos clientes da loja gastava um 
pouco mais de tempo analisando os cenários em que os objetos à venda estavam dispostos, 
para, em seguida, dirigir-se à seção onde o objeto que procuravam estava com seus similares. 
Eles comparavam as características dos objetos expostos no cenário com os seus similares. Na 
maioria dos casos observados, a dinâmica de escolha era: a pessoa observava o objeto que lhe 
interessava no cenário montado pela loja, dirigia-se à seção onde ele se encontrava, começava 
a analisar seus similares, lendo as informações nas embalagens de ambos os produtos e em 
alguns casos, esses objetos eram retirados das prateleiras e colocados lado a lado com do 
cenário. Em alguns casos, os clientes levavam consigo um dos similares do objeto que estava 
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no cenário, mas, na maioria das vezes, o similar era abandonado e o objeto que compunha o 
cenário seguia no carrinho de compras.  
 As diferentes informações serviriam para constituição de um cenário que ajudaria a 
equipe do escritório para repensar os pontos de venda da rede varejista para a qual estavam 
trabalhando. O projeto de reorganização da comunicação visual, da marca e dos pontos de 
venda tinha como objetivo realocar a empresa no mercado, e principalmente, fazer com que 
os consumidores, ao entrarem nas lojas, se sentissem acolhidos e permanecessem mais tempo 
no interior da loja, aumentando as possibilidades de consumo, sem o uso de estímulos 
explícitos21. 
A iluminação do mercado 
 Por fim, o último projeto em que estive presente ativamente foi para um grande 
fabricante de produtos de iluminação, se destacando lâmpadas, luminárias, interruptores e 
materiais para iluminação em geral, presentes em mercados de bairro, supermercados, 
ferragens e grandes lojas de materiais de construção. Nesse projeto, o escritório tinha duas 
tarefas: a atualização da identidade visual da empresa e o auxílio nas estratégias para 
ampliação da fatia de mercado, que atualmente, apesar da qualidade dos produtos da empresa, 
atendia basicamente à classe média e a empresa gostaria de atender também em médio prazo à 
classe média alta (ou B). Inicialmente, o escritório centrava-se no logotipo, nas embalagens, 
paleta de cores, estratégias de relacionamento, tanto internas quanto com os consumidores, 
assim como na proposição de novas abordagens que “agregassem valor” aos produtos da 
empresa. 
 Mais uma vez minha participação se daria por meio de um relatório que apresentasse 
uma perspectiva panorâmica do mercado nacional de iluminação, bem como identificar 
tendências úteis e possíveis para expansão ou criação de novas fatias de mercado. Na primeira 
reunião estavam presentes dois designers de produto, um arquiteto (responsável pelo contato 
com os clientes) e eu. Um dos designers de produto, responsável pelas relações públicas do 
escritório, sugeriu que deveríamos investir na implementação da logística reversa na empresa 
como forma de agregar valor aos produtos. Dessa forma, conseguiríamos enquadrar a empresa 
                                                            
21 “Hoje, é o próprio design que, por suas tendências, contribui para fazer a moda e que, às vezes, é a moda 
buscada pelos “coolhunters”. [...] Intensifica-se o imperativo de estimular as vendas pelo look dos objetos, 
seduzir os consumidores “indiferentes” e segmentados, criar uma identidade de marca, quando não um “universo 
de vida”, diferenciar-se no mercado jogando a carta da originalidade, da fantasia, do prazer das formas e das 
cores” (LIPOVETSKY & SERROY, 2015:136-137). 
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no cenário ecologicamente correto que o setor produtivo cria. A logística reversa poderia ser 
traduzida em um discurso de responsabilidade socioambiental para atração de uma nova fatia 
do público consumidor. 
  A pesquisa de panorama do mercado de iluminação foi embasada principalmente em 
informações encontradas nas publicações e em pesquisas disponíveis na página de internet “O 
Setor Elétrico”22. O portal, além de publicar muitas informações técnicas e notícias sobre o 
setor elétrico nacional, também divulga pesquisas sobre o mercado e a percepção dos 
consumidores acerca dos produtos elétricos disponíveis23. Com as informações sobre a 
composição do mercado que me pareciam úteis para os objetivos do projeto, devidamente 
compiladas para o relatório, era o momento de entrar em contato com a logística reversa. 
 A logística reversa foi o ponto escolhido para uso como estratégia de ampliação da 
atuação da empresa, porque, ao instituí-la como parte do processo de produção, a empresa 
teria o argumento de responsabilidade socioambiental e adequaria a produção à Lei 
12.305/201024, que instituiu a Política Nacional de Resíduos Sólidos, regulamentada pelo 
decreto 7.404/201025, fazendo a integração da produção às normativas estatais acerca da 
responsabilidade dos fabricantes sobre os resíduos gerados pelos seus produtos.  
No Art. 33 da referida lei, institui-se que “os fabricantes, importadores, distribuidores 
e comerciantes” de ilhas e baterias, pneus, óleos lubrificantes, lâmpadas (fluorescentes, de 
vapor de sódio e mercúrio e luz mista) e produtos eletroeletrônicos, podendo estender às 
embalagens, serão “obrigados a estruturar e implementar sistemas de logística reversa, 
mediante retorno dos produtos após o uso pelo consumidor, de forma independente do serviço 
público de limpeza urbana e de manejo dos resíduos sólidos”. A lei, em seu capítulo II, 
“Definições”, Art. 3, parágrafo XII, define a logística reversa como: 
[...] instrumento de desenvolvimento econômico e social caracterizado por um 
conjunto de ações, procedimentos e meios destinados a viabilizar a coleta e a 
restituição dos resíduos sólidos ao setor empresarial, para reaproveitamento, em seu 
ciclo ou em outros ciclos produtivos, ou outra destinação final ambientalmente 
adequada. (BRASIL, 2010) 
                                                            
22 Disponível em: <http://www.osetoreletrico.com.br/web/>. Acesso em: 15 mar. 2018. 
23 Disponível em: <http://www.osetoreletrico.com.br/web/a-revista/pesquisas-de-mercado-e-guias-
setoriais.html>. Acesso em: 15 mar. 2018.  
24 Disponível em: <http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2007-2010/2010/Lei/L12305.htm>. Acesso em: 15 
mar. 2018. 
25 Disponível em: <http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2007-2010/2010/decreto/d7404.htm>. Acesso em: 
15 mar. 2018.  
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 Além de fornecer as definições dos conceitos, o relatório indica as vantagens da 
adoção da logística reversa como forma de integração da empresa nas pautas ambientais pelos 
diversos atores do mercado, como ambientalistas, Estado e consumidores, ou seja, como uma 
ferramenta que ajudaria na atuação mais orgânica entre os diferentes setores sociais, para 
além do consumo. Porém, não consegui saber até que ponto essas informações foram 
incorporadas ao plano da empresa, pois minha participação restringiu-se somente à escrita do 
relatório e, logo em seguida, encerrei minha participação nas atividades do escritório. 
Selecionando uma estagiária 
 Em uma das segundas-feiras, ao chegar pela manhã, encontrei um dos designers de 
produtos26 no computador de uma das estagiárias. Ao entrar e após cumprimentá-lo, perguntei 
se o computador havia dado algum problema. Ele respondeu negativamente, mas explicou que 
estava deixando a máquina “limpa”, pois, ainda pela manhã, receberíamos uma candidata à 
vaga de estágio para um teste. Por volta das 9h da manhã, a candidata à vaga chegou ao 
escritório. Um dos designers de produto acompanhado por um designer gráfico e um 
arquitetos, sentaram-se com a candidata, que estava em frente ao computador, para 
explicarem como seria o teste com duração de duas horas. Ela deveria fazer um projeto 
conceitual de um recipiente para o transporte de alimentos, uma marmita. Mas não poderia 
simplesmente apresentar o conceito do objeto, deveria produzir também uma apresentação de 
venda do seu projeto para a equipe do escritório, uma vez que é o procedimento do escritório 
com os seus clientes e possíveis clientes: vender uma ideia. Na apresentação deveria conter 
um quadro de referências, o conteúdo informacional, o projeto conceitual e uma breve 
explicação que fizesse a conexão entre o quadro referencial, o conteúdo informacional e o 
projeto conceitual, isto é, uma justificativa do conceito. Os designers de produto e gráfico 
ainda salientaram que no teste ela só poderia usar os softwares do pacote Adobe, pois os 
formatos desse pacote são os mais usados no escritório. Caso ela viesse a fazer parte da 
equipe, ela poderia usar outros softwares sem problema algum, mas que para o teste ela 
deveria mostrar proficiência no pacote referido. 
Com as instruções para o teste devidamente passadas, os designers e o arquiteto 
trouxeram alguns modelos de marmitas que tinham no escritório para que a candidata usasse 
como referências, além é claro, das referências que obteria em sua pesquisa informacional. 
                                                            
26 Também é responsável pelo suporte de informática do escritório, porque cursou antes do Design, metade da 
graduação em Engenharia da Computação. 
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Nas referências digitais, tinham o inconveniente da impossibilidade do manuseio, isto é, 
entender como sistemas de fechamento e encaixe funcionam, qual o peso, a textura do 
material, desse modo, os modelos apresentados na tela do computador serviriam para 
comparação de formas possíveis, mas não seriam tão úteis para a verificação das demais 
qualidades sensíveis do objeto. Durante todo o período do teste, a candidata manipulou 
constantemente os objetos que lhe foram dados. Ela abria os recipientes, examinava seu 
interior, as tampas, as curvas, os colocavam ao lado do monitor para comparar com alguma 
imagem na tela, os colocava lado a lado para compará-los. 
Quando o tempo do teste acabou, a candidata foi avisada, mas os designers e o 
arquiteto concordaram em deixá-la finalizar sua apresentação. A candidata excedeu o tempo 
preestabelecido em aproximadamente uma hora. A pesquisa informacional e de concorrentes, 
segundo a candidata, evidenciaram que existiam duas referências básicas que poderiam ser 
seguidas. A primeira, um estilo de vida mais saudável, o qual as pessoas recorrem a 
recipientes para transporte de alimentos, evitando alimentação constante em restaurantes. A 
segunda, os concorrentes estão presos às formas com “cantos” (ângulos retos), principalmente 
quadrados e retângulos. Então, uma possibilidade seria abandonar essa tradição presa aos 
ângulos. Com essas duas coisas em mente, ela projetou a colour marmita. 
Quando a candidata informou que havia terminado, o designer de produto chamou 
todos do escritório para assistirem à apresentação. Ele solicitou que as duas estagiárias 
prestassem atenção à apresentação, pois a opinião delas seria muito importante. Primeiro 
porque elas recentemente tinham passado por aquele mesmo processo quando entraram no 
escritório e ponderarem as dificuldades enfrentadas pela candidata. Segundo, porque elas 
fariam o trabalho juntas, logo, deveria haver confiança nas habilidades da colega e na sua 
capacidade de entrega das tarefas. 
A apresentação da candidata foi breve, aproximadamente dez minutos, e dividida em 
três partes: informacional, de referências e conceitual. A primeira parte informacional, trazia 
algumas informações sobre “os novos hábitos” dos brasileiros —  principalmente aqueles que 
residem em cidades, têm entre 20 e 40 anos de idade e estabilidade financeira —, ilustrados 
por alguns trechos de matérias de revistas e jornais. Na primeira parte, o objetivo era 
apresentar as características gerais do público que teria interesse no projeto desenvolvido pela 
candidata. A segunda parte era um mosaico de imagens composto por pessoas praticando 
exercícios, andando de bicicleta de roupa social e com pastas, de legumes e verduras, de 
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cidades agitadas e, obviamente, de recipientes para alimentos. Por fim, ela apresentou o 
conceito do objeto. A colour marmita consistia em um círculo de 30 cm de diâmetro e 10 cm 
de profundidade, dividido em quatro partes em forma de cone, estilo “fatias de pizza”. Cada 
uma das peças era de uma cor que poderia ser usada para identificar o tipo de alimento 
acondicionado no recipiente. As partes poderiam ser encaixadas umas às outras formando um 
círculo ou sobrepostas formando uma torre. 
O designer de produto questionou a candidata se ela havia pensado nos dispositivos ou 
no sistema de encaixe das partes do objeto. Ela disse que não havia conseguido devido ao 
pouco tempo, mas seria algo que conseguiria fazer em mais alguns minutos. Em seguida, ele 
continuou alguns questionamentos, porque a apresentação havia sido tão rápida na parte que 
ela gastou maior tempo, na pesquisa informacional, nas informações que a direcionaram para 
o conceito de vida saudável e o pouco tempo para a preparação dos alimentos, bem como o 
alto gasto com alimentação em restaurantes e a falta de controle sobre a preparação dos 
alimentos, algo relevante para quem almeja um estilo de vida mais saudável. A candidata não 
soube explicar muito bem o porquê dessa subvalorização do ponto forte de seu projeto. Ao 
passo que o designer de produto sugeriu que ela se atentasse para esse detalhe, pois fazem 
toda a diferença quando são apresentados para os clientes. 
Após a saída da candidata, o designer de produtos pediu a opinião de todos sobre o 
trabalho dela, de forma unânime, foi reconhecido que a ideia dela era muito boa e que tinha 
um grande potencial em relação ao cenário que serviu de referência para o conceito. Porém, 
foi salientado que ela explorou pouco o potencial do conceito ao longo da apresentação, mas 
também foi ponderado que, em parte, isso poderia ter sido consequência do nervosismo da 
avaliação.  
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Fazer design, fazer mercado 
Então, eu não contrastaria negócios e design. 
Benjamin Schulz27 
A primeira ideia que surge quando se fala em design é que “o design é um servo dócil 
para o capitalismo”. Porém, existe uma questão: como seria o capitalismo sem o design? 
Levando em consideração a hipótese de subserviência, incorre-se em uma disjunção fatal, 
pressupondo que o capitalismo existe independente do design, e este, daquele. No entanto, 
conforme discutido no presente trabalho, tanto o design quanto o capitalismo são pontos de 
encontro de outras tantas agências que se manifestam de forma diversa quando isoladas. O 
design não é e nem pretende ser uma atividade pura, uma vez que se conecta com os seguintes 
elementos: como as coisas são compradas, vendidas, usadas, descartadas ou recicladas. Como 
anteriormente descrito na experiência de campo no escritório em que, no mesmo projeto, 
podem-se  mobilizar para compor uma coerência narrativa duas séries de elementos distintos: 
a) uma imagem de um executivo, o hábito de andar de bicicleta e alimentação baseada em 
vegetais; b) a reformulação de uma logomarca, escolha de novas cores para a identidade da 
empresa e adoção da logística reversa. Na primeira série de elementos justapostos, 
acompanhou-se o delineamento de um estilo de vida em que um objeto será integrado. Na 
segunda série, uma empresa se reformula com vistas a potencializar sua atuação de mercado.  
Os diferentes aspectos introduzidos por essas justaposições heterogêneas (uso, 
consumo, descarte, produção, economia, técnica, etc.), apresentam-se ao designer como séries 
com a necessidade de serem conhecidas, compreendidas, e por vezes, manipulada. Pois, cada 
ajuste feito em qualquer uma dessas instâncias modifica seu papel no interior das narrativas 
que descrevem o aspecto social que elas compõem. Em alguns casos, essas modificações são 
tão radicais que é quase impossível reconhecer as características dos agentes envolvidos 
quando não estão associados, em outros casos, a sutileza é tanta que é quase imperceptível, 
mas nem por isso menos significativa. 
Para o design funcionar em suas diversas instâncias, especialmente na constituição do 
mercado, não pode ser apenas uma ferramenta de comunicação, deve ser também uma forma 
de moldar materiais; atribuir os valores de uma marca para atrair clientes; criar identificação 
para o consumo, ao mesmo tempo em que resolve problemas, sejam eles criados pelo próprio 
                                                            
27 Membro da equipe do Serviço de Inovação do Grupo Volkswagen. Fala no documentário “Design the new 
business”. 
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design como forma de abrir ou expandir o mercado como resultado da produção de desejo; ou 
problemas que os próprios clientes demandam uma solução. O design deve ser um processo 
analítico, bem como um processo emocional. Existe um nível analítico dos hábitos para que a 
ação emocional se efetive sobre eles28. Há, portanto, uma realocação do princípio de ação 
racional que agora volta-se para as dinâmicas de consumo repetitivo.  
Capitalismo, industrialização, produção em massa, miniatuarização, novos materiais, 
novas tecnologias, consumismo, globalização, ambientalismo, guerra e paz, modismo e moda, 
o mundo do design e o mundo em sentido lato, movimentaram-se e foram movimentados por 
cada um desses fatores.  O papel e o status do designer mudaram enquanto movimentavam-se 
as placas tectônicas da economia, política, produção, do consumo, ou seja, do socius. Do 
ponto de vista do design como agente de mercado, a mudança constante como forma de 
produção de valor foi fundamental. 
Então precisamos nos apegar em qual contexto dinâmico você está fazendo design? 
Quais são os diferentes usuários e atores? Quais são os sistemas que você precisa 
interagir? Como é a cadeia de valor? Qual o posicionamento na cadeia de valor que 
eu quero manter, e onde eu verifico um trecho onde eu quero seguir e quem mais irei 
encontrar. Porque você sabe que estamos todos no mesmo contexto dinâmico. Essa é 
uma maneira muito interessante de olhar o mundo e isso exige uma abertura muito 
maior. Porque a trajetória completa do design não é mais linear como antes. Você 
não pode prever lá na frente como vai ser o resultado final. Esse é o novo desafio29. 
Com os episódios relatados, nota-se que o design atua em diferentes contextos, 
buscando instigar diferentes formas de projetar para diferentes escalas, por exemplo, 
produtos, serviços, organização das relações de trabalho, estratégias de mercado, espaços de 
circulação, etc. A aceitação de um sociólogo no escritório foi resultado de uma ampliação na 
percepção para os contextos de atuação do design, em parte, orientada pelas estratégias de 
pesquisa e desenvolvimento, do final de 1980, nas quais o design e a antropologia cooperaram 
visando à ampliação do êxito dos produtos que entrariam no mercado (CLARK, 2011:10). O 
papel da atuação mostrada nos subcapítulos anteriores se atrela à necessidade de alterar ou 
acrescentar outras perspectivas à percepção ou à sensação em relação ao mercado e aos 
consumidores, para além do nível econômico. Papel ligado à percepção de tendências que 
pudessem resultar em insights sobre hábitos, experiências e desejos dos consumidores ou dos 
                                                            
28 “Se o capitalismo é de fato esse modo de produção fundado na aplicação do cálculo racional à atividade 
econômica, note-se que em sua versão artista ele não para de moldar produções destinadas a gerar prazer, sonhos 
e emoções nos consumidores. Na nova economia do capitalismo, já não se trata apenas de produzir pelo menor 
custo bens materiais, mas de solicitar as emoções, estimular os afetos e os imaginários, fazer sonhar, sentir e 
divertir” (LIPOVETSKY & SERROY, 2015:28). 
29 Willem Boijens, pesquisador e desenvolvedor na Océ. Fala no documentário “Design the new business”. Para 
ver mais: <http://global.oce.com>. 
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consumidores em potencial, isto é, como um caçador de tendências ou, como é mais comum 
no jargão corporativo, atuando como um coolhunter. 
 Mecanismos de funcionamento: estilo e obsolescência 
 Uma das formas mais eficientes de produzir mercado é produzir estilo. Como nos 
casos relatados anteriormente, seria o projeto para o fabricante de materiais de iluminação. Se 
observado com um pouco mais de paciência, a proposta de adoção da logística reversa como 
forma de adequação jurídica, sobretudo, como argumento ambientalmente favorável frente 
aos consumidores, nota-se que um estilo de vida particular está em pauta. Nos outros três 
episódios apresentados, o estilo está presente como forma de captura do ato de consumo, seja 
na tentativa da conquista de um contrato para projetar máquinas de lavar roupas que identifica 
um estilo de vida de classe média discrepante com o “idealizado” pelo fabricante de máquinas 
para orientar sua produção; ao reformular os pontos de venda de uma rede varejo ou testando 
as habilidades de uma estagiária, o estilo é fundamental para o sucesso do projeto, ou melhor 
dito, do produto.  
Projetar desde esse ponto de vista vai em direção, obrigatoriamente, de projetar o 
desejo de consumo do consumidor, e por fim, em opções de consumo que estejam 
consonantes com estilos de vida materializados nos objetos projetados. Nas indústrias de 
consumo, um dos grandes desafios é preencher objetos com desejo e consumidores com a 
falta; afetos e sensibilidades são moldados veiculados por meio dos produtos e os diferentes 
estilos de vida aos quais se associam. Como Lipvoetsky e Serroy já indicaram, há uma intensa 
“estetização da economia” (2015:9), consequentemente, cada vez mais o mundo é matizado 
nos termos de uma economia do estilo. A estetização da vida cotidiana passa a ser 
determinante para o desempenho do capitalismo como modo de produção.  
O que está em questão é a mise-en-scène necessária para criar o vínculo entre um 
produto e um estilo de vida, cujas manifestações devem capturar parcelas específicas da 
população. A organização racional e objetiva da esfera econômica deve passar por operações 
de estilização com vistas a induzir tanto o desejo quanto a falta. Dessa maneira, conseguirá 
distribuir de forma mais eficiente os bens de consumo na diversidade dos consumidores. Ou 
seja, de forma geral, as estratégias de estilização são empregadas visando à conquista dos 
mercados existentes e produção de novos mercados. 
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Nesse sentido, a produção do mercado pauta-se na produção de desejo e de falta, e 
necessita captar a atenção dos consumidores, tal captação torna-se possível pelo investimento 
na compreensão e aguçamento dos prazeres e atua por meio da combinação de imagens, das 
formas dos produtos e dos relatos que dão conteúdo aos estilos que se deseja evidenciar. 
Assim sendo, a competitividade de mercado começa a funcionar em outro registo. A redução 
dos custos continua sendo levada em consideração na composição dos ganhos de 
produtividade, principalmente quando se trata de produções em larga escala. Porém, há um 
novo registro competitivo que é mais qualitativo do que quantitativo, já que a grande aposta 
passa pela criação de valor por meio de estratégias que atuem diretamente no campo estético-
afetivo dos consumidores. A racionalidade pós-industrial da economia liberal encaminha-se 
pelo agenciamento da dimensão estético-afetiva. A tarefa mais relevante para que um sistema 
desse tipo mantenha seu desempenho, é conseguir generalizar a busca contínua por um estilo. 
Assim, consegue-se manter um fluxo de modulação das emoções em direção aos bens 
destinados ao consumo. A base de funcionamento das práticas de produção e manutenção do 
mercado repousam na estilização sistemática dos hábitos de consumo, dos objetos e do 
ambiente cotidiano.  
Por esse motivo que cada vez mais o design, até pouco tempo atrás adjetivado como 
“de produto” ou “industrial”, vem adicionando novos campos à sua atuação. Nenhum aspecto, 
por mais banal que seja, pode ser deixado de lado, o design deve intervir sempre visando a 
maior estilização possível. Produtos que até pouco tempo atrás restringiam-se à pura e simples 
funcionalidade, ao utilitarismo da vida diária no qual o aspecto estético tinha pouca 
relevância, como material esportivo ou de escritório, roupas íntimas, transportes coletivos, até 
mesmo ferramentas, são agora redesenhados por designers com vistas a torná-los mais 
atraentes em termos de estilo. Esse processo não se restringe aos objetos de consumo 
propriamente ditos, envolve também o desenvolvimento das embalagens, o merchandising, a 
publicidade, o grafismo, etc. Diferentemente da abordagem da questão estética dos objetos 
técnicos, proposta por Simondon (1998), a partir do conceito tecno-estética que evidencia a 
noção de estética como uma característica superficial. Segundo o filósofo francês, a dimensão 
estética dos objetos técnicos está associada à sua tecnicidade, bem como o modo de relação 
destes com o meio. Por certo que não é o caso da dimensão estética de objetos para o 
mercado, ou melhor, dos produtos. Quando um objeto é projetado com o intuito de produzir 
desejo e consumo, lida-se com um objeto em que tecnicidade e a estética não só estão 
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dissociadas, na maioria das vezes, quanto aquela está sob a tutela dessa, pois a dimensão 
estética funciona mais eficazmente na transformação de objetos em mercadorias. 
 Um caso ilustrativo encontrado nos novos arranjos dos mecanismos que sustentam 
práticas dessa natureza, é a forma como a Apple conseguiu promover o casamento entre a alta 
tecnologia, o design, a ergonomia, a dimensão gráfica e a estilística (ou lúdica) em seus 
produtos. Tal forma de conceber seus produtos poderíamos chamar de modus Apple, que é a 
tentativa de aproximação entre os componentes informáticos com o melhor desempenho 
possível, a estética mais futurista e da ergonomia em termos de uso, que torna a relação com o 
produto mais “amigável”. Portanto, desde a capacidade da máquina até a dimensão gestual 
como forma de diferenciação dos produtos, por exemplo, como o gesto de ampliar a imagem 
do iPhone afastando dois dedos na tela, são projetados para criar um estilo e significado 
próprios ao mundo ideal produzido nos produtos fornecidos pela Apple. A empresa produz 
seu universo particular, dos usuários de Mac, diferenciando-os dos usuários comuns de 
computadores. Esses “detalhes” geram uma sensação de pertença a uma comunidade na qual 
o uso do computador traduz um estilo de vida.  
O sucesso da Apple se deve em grande parte a essa distinção assegurada pelo design, 
no qual a firma sempre apostou prioritariamente: os computadores propriamente 
ditos e seus softwares são, com pouca diferença, iguais aos PCs; no entanto, a 
companhia soube conceber um mundo Apple em que o computador, por suas linhas, 
seu sistema de navegação, seu grafismo, define um estilo de vida e induz o 
pertencimento a um grupo que compartilha seus valores: os industriais, os 
banqueiros, o pessoal de vendas são PC; os editores, os publicitários, os intelectuais, 
os jovens, a gente descolada são Apple (LIPOVETSKY & SERROY, 2015:137). 
Por isso que o papel das empresas no modo de desempenho do capitalismo é combinar 
a racionalidade da dimensão econômica com a dimensão criativa e afetiva. Desse ponto de 
vista, o design passa a ser um elemento determinante na articulação entre produção do social e 
das práticas econômicas.  
Portanto, boa parte do desempenho do capitalismo passa pela aplicação da 
racionalização das técnicas tecnocientíficas como forma de estimular uma estilização 
generalizada, que pode ser modulada por meio da dimensão afetiva. É um tipo de modulação 
de estilo e estética como fatores centrais da vida cotidiana e coletiva, que implica desde as 
atividades de lazer até a comunicação, dos interesses econômicos às relações com os objetos, 
com o hábitat e, em última instância, com o modo como os indivíduos se veem, bem como 
com a relação com os seus corpos. Tais dinâmicas, à primeira vista, parecem paradoxais, 
porém realizam a aspiração mais fundamental do capitalismo como visão de mundo, que é 
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cooptar as mais variadas dimensões da existência. Com essas novas combinações da 
racionalidade e da afetividade, novas fronteiras foram conquistadas. 
Obsolescência planejada 
 Uma cosmologia econômica como a contemporânea que orbita ao redor do 
crescimento e acumulação em detrimento de qualquer outro objetivo, neutraliza a capacidade 
das pessoas de imaginarem outras formas de organização da vida, senão as baseadas no 
consumo como forma de continuar impulsionando o crescimento, para tanto, precisa 
mobilizar todas as ferramentas possíveis. As estratégias de design e publicidade são de 
extrema importância, porém há outra estratégia, uma armadilha silenciosa, a da obsolescência. 
Ela funciona como o catalizador para a aceleração do ciclo de vida dos objetos e de 
acumulação do capital (produção-consumo-produção). Para que esse modelo se mantenha, o 
consumo incessante deve ser mantido, como também, desejar e sentir a falta de novos 
produtos, para que se substitua o que já existe, independentemente se ainda cumprem suas 
funções. Necessita-se substituí-los, seja porque falharam, porque se depara com um exemplar 
mais novo e tecnologicamente mais desenvolvido ou simplesmente porque a percepção é de 
que não são tão atuais quanto os adquiridos. Para que esse movimento se mantenha, segundo 
Latouche, são três os mecanismos fundamentais:  
[...] a publicidade, que cria o desejo de consumir; o crédito, que fornece os meios; e 
a obsolescência acelerada e programada dos produtos, que renova a necessidade 
deles. Essas três molas propulsoras da sociedade de crescimento são verdadeiras 
“incitações-ao-crime” (LATOUCHE, 2009:17-18). 
 A obsolescência planejada também apresenta matizes na forma como é utilizada pela 
produção em massa, de maneira a estimular o consumo.  
Obsolescência tecnológica 
 Segundo Slade (2006:4), a obsolescência, em todas as suas manifestações, é uma 
criação norte-americana e histórica. As primeiras manifestações da obsolescência, segundo o 
autor, apareceram com os primeiros objetos descartáveis, como fraldas, lentes de contato, 
colarinhos e punhos de papel, no início do século passado. Porém, na fase mais adiantada do 
fenômeno, a principal forma de obsolescência apresenta-se na versão tecnológica. O episódio 
que iniciou esse modelo de atuação foi a inserção dos motores elétricos de arranque nos 
carros, em 1913, que tornou todos os modelos anteriores obsoletos (SLADE, 2006:4).  
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Esse tipo de obsolescência é o mais antigo e remonta à Revolução Industrial, se 
perpetuando até os dias atuais, como principal mecanismo: a inovação tecnológica. Assim 
sendo, a modalidade de obsolescência é orientada por uma concepção de progresso bem 
específica. Na visão, as inovações tecnológicas são tomadas como sinônimo de progresso que 
deve se dirigir ao infinito. Os computadores pessoais, notebooks e telefones celulares são bons 
exemplos do atual ritmo de obsolescência dos objetos. 
Obsolescência de qualidade 
 Ocorre quando o objeto é projetado para estragar ou desgastar-se em um curto período 
de tempo. A forma de encurtar a vida dos objetos é quase incontornável para a maioria dos 
usuários, pois não possuem as habilidades técnicas para realizarem a manutenção mais 
adequada ou para repararem os objetos. Um exemplo desse tipo de obsolescência é o caso do 
chip contador de impressões, que o documentário “A Conspiração da Lâmpada” (2010) 
apresenta. O documentário norueguês dirigido por Cosima Dannoritzer e Steve Michelson, 
apresenta alguns documentos técnicos do projeto da impressora em questão, mostrando que 
sua vida útil já havia sido determinada durante a elaboração do projeto, com duração de 
dezoito mil impressões. No período de cinco anos, ao atingir esse limite, um chip bloqueia a 
impressora. Quando o técnico em informática busca a assistência técnica para a impressora, o 
conselho de todos os atendentes de diferentes lojas é de que seria melhor comprar uma nova 
impressora, pois com o valor gasto no reparo seria possível adquirir um novo exemplar. 
Porém, determinado a consertar, o técnico em informática entra em contato com um 
programador russo que escreveu um software capaz de apagar os registros do chip contador. 
Após conversar com o programador e instalar o aplicativo descrito, o técnico em informática 
roda o aplicativo, reiniciando o chip. Imediatamente, a impressora volta a funcionar. Portanto, 
a obsolescência de qualidade já funciona antes do produto chegar ao mercado, desse modo, 
ela induz um ritmo de consumo ao mercado por meio da delimitação prévia do ciclo de vida 
dos objetos. 
Obsolescência psicológica ou de estilo 
Por fim, a obsolescência psicológica que se refere à desejabilidade ou ao estilo 
(SLADE, 2006:50). Nesse tipo específico, o design, em conjunto com o marketing, tem um 
papel fundamental, mesmo que o produto ainda esteja em ótimo estado, tanto em termos de 
qualidade quanto de performance, acaba por desgastar-se. O desgaste surge a partir dos 
aprimoramentos de estilo ou outras modificações aplicadas pela indústria, fazendo com que o 
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produto torne-se menos desejável, gerando a necessidade de substituí-lo por um modelo mais 
novo. 
A estratégia foca a alteração periódica e constante do estilo dos produtos com vistas a 
influenciar os hábitos de consumo da maior quantidade possível de pessoas, para elas 
consumirem repetidamente e antes que necessário. Na verdade, trata-se de tornar o produto 
obsoleto para os consumidores. Ao incentivar esse tipo de comportamento, cria-se um 
mecanismo de associação no qual o mais novo torna-se sinônimo de melhor e, 
consequentemente, o mais antigo torna-se sinônimo de pior. A aparência e o estilo dos objetos 
servem como importante forma de captura da subjetividade do consumidor, que sente 
constantemente o desejo pelo novo. É por meio do design que essa sensação de falta e de 
necessidade de mudanças constantes são produzidas, não basta proliferar o ato de consumir, 
ele precisa ser abastecido por uma infinidade de opções de “escolha” do estilo. Esse tipo de 
obsolescência também é chamado de obsolescência percebida, pois gera no consumidor 
desconforto por estar usando um objeto ultrapassado em relação ao estilo dos novos modelos. 
Portanto, a atenção do consumidor é o foco da estratégia, os meios para capturá-la são, 
principalmente, as características visuais e de design dos objetos. Capturando e estimulando 
dessa forma a subjetividade consumidora, há um reforço das hierarquias de status baseadas 
nos rendimentos e no gosto. Os hábitos de consumo servem como uma apresentação própria e 
no âmbito coletivo, o que sugere que pessoas com hábitos de consumo mais ostentatórios, 
possivelmente sejam socialmente melhores sucedidos.  
Ao descrever e examinar situações triviais no cotidiano de um escritório de design, 
alguns acontecimentos são significativos. Nesse sentido, observar o processo de projeto, seja 
de objetos ou de estratégias de mercado, ajuda a compreender as interfaces culturais utilizadas 
para que o capitalismo tenha um bom desempenho na vida cotidiana. 
Um fator central para que esse desempenho tenha sucesso é o consumo. Não qualquer 
tipo de consumo, mas um repetitivo, organizado pela aceleração do ciclo de produção, vicioso 
e irracional: produção-consumo ? mais produção-mais consumo. Por conseguinte, aparece a 
lógica do crescimento contínuo, na qual o consumo é uma das únicas formas de manter o 
crescimento econômico saudável e necessário, fortalecendo cada vez mais um paradigma 
produtivista-consumista. 
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Em suma, todos os aspectos da cultura são mobilizados para que a roda econômica não 
desacelere. Nesse cenário turbulento, o design é utilizado como design de consumo, disciplina 
que busca a melhor combinação entre os conhecimentos disponíveis, como ferramentas de 
projeto que não produzem apenas objetos, mas sim a necessidade de consumo pela falta. A 
todo o momento se procura uma mudança nos produtos de forma a tornar seus antecessores 
obsoletos e indesejáveis. É uma lógica que estimula o consumo como estilo de vida, 
consequentemente, ativa a esfera econômica, favorecendo a acumulação de capital por meio 
de esferas da vida, até então vistas como improdutivas. 
É importante ressaltar que já existem iniciativas coletivas, mesmo que incipientes, 
visando driblar as armadilhas da obsolescência, como é o caso dos Repair cafés. A ideia 
desses cafés é simples: “que as pessoas de uma vizinhança se reúnem para consertar objetos 
quebrados em vez de jogá-los fora e comprar novos30”. O primeiro Repair café surgiu em 
Amsterdã, na Holanda, criado por Martine Postma. Em um dia específico da semana, a 
comunidade local se reúne para realizarem os consertos em grupo.  
Todos os reparos são feitos gratuitamente, como em uma troca de gentilezas e 
aprendizado entre os moradores da região. A ideia deu tão certo que hoje existem 
mais de 300 Repair Cafés em mais de 10 países do mundo. No Brasil há um único 
Repair Café, que acontece através da ANDES31 e fica em Santos (SP)32. 
 
 Figura 2: Repair café 1. Créditos: Repair café. 
 
                                                            
30 “Os cafés onde voluntários consertam coisas de graça para protestar contra a obsolescência programada”. 
Disponível em: <http://www.hypeness.com.br/2014/07/o-conceito-de-cafe-em-que-voluntarios-consertam-desde-
uma-geladeira-ate-uma-boneca/>. Acesso em: 15 mar. 2018.  
31 Agência Nacional de Desenvolvimento Eco-Social. Ver mais: https://andesbrasil.wordpress.com/.  
32 Idem, nota 18. 
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 Figura 3: Repair café 2. Créditos: Repair café. 
O progresso como questão 
Aqui é preciso correr o máximo que se pode para ficar no mesmo lugar. 
Lewis Carroll  
 Durante o período no escritório de design, nota-se empiricamente no cotidiano de 
trabalho, de que maneira, para manter-se ativo, o desempenho econômico deve ser uma 
prática multifacetada, em que a adaptação e cooptação, constante das condições adversas, 
precisam ser processadas e submetidas às necessidades de produção de consumo. Algumas 
constantes emergiram, mesmo que de forma subjacente, como por exemplo, uma certa noção 
de progresso acoplada à ideia de inovação em um sentido mercadológico.  
 É sabido que essa noção de progresso está presente nas diferentes fases do 
desenvolvimento histórico do modo de produção capitalista. No início do século XXI, o 
design consegue mostrar, com uma clareza ofuscante, os paradoxos que o estilo de vida 
contemporâneo explicitam ao ser organizado e reorganizado constantemente pela associação 
entre ciência, técnicas e objetivos econômicos. O padrão de vida se apresenta como uma 
vitória e em um momento histórico inescapável, porém suas fissuras, de forma acelerada, cada 
vez mais se transmutam em fraturas, expondo que as construções desse modelo são 
revogáveis, que se pode pensar e viver para além das perversidades estruturais experenciadas 
todos os dias. 
  As condições materiais de parcelas significativas da população mundial são 
flagrantemente menos precárias do que as encontradas pelas gerações anteriores. Porém, 
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acostumou-se associar a melhora nas condições materiais à noção bastante genérica de 
progresso. Atualmente, esse costume assume traços de uma fé secular inquestionável e traz 
consigo alguns cavaleiros do apocalipse (exclusão, concentração de renda, 
subdesenvolvimento, hiperconsumo, abundante geração de resíduos), que são vistos como 
males necessários para que siga a aventura teleológica do acúmulo.  
 A perplexidade e a atonia parecem aumentar no mesmo ritmo das capacidades 
produtivas e de desejo de consumo. Por um lado, sente-se que nada mais é possível, que tudo 
já foi conquistado, mesmo que ainda continue produzindo novos mundos a cada instante, 
vêm-se presos ao culto do otimismo da transformação das condições materiais. Por outro lado, 
uma ansiedade crescente se fortalece quando se depara com a impotência diante dos impasses, 
das incertezas e dos riscos que acompanharam o percurso de precárias conquistas. 
 Uma breve olhada para o passado, mais especificamente para o desenvolvimento da 
ciência moderna e o processo subsequente dos resultados do conhecimento produzido se 
materializaram em aparatos técnicos, apresenta a perspectiva de como a palavra “progresso” 
adquiriu seu caráter unívoco e incontestável. As invenções tecnológicas surgidas nesse 
contexto forjaram a associação direta entre progresso e qualidade. Categorias como 
“progressistas” aceitavam, inadvertidamente, essa associação; “conservadores” ou 
“reacionários”, se opunham ou simplesmente não celebravam ingenuamente os 
desenvolvimentos técnicos como uma melhora inquestionável das condições de vida que 
surgiram e passaram a ser aplicadas para descrever os fiéis ou infiéis desse credo (DUPAS, 
2006:13). Segundo Dupas (2006:13), “[A] doutrina do progresso acabou se incorporando à 
filosofia do século XVIII e foi se convertendo em um credo que os constantes avanços 
tecnocientíficos ratificavam ao criar produtos e serviços que se transformaram em objeto de 
desejo e símbolos do progresso” (Barzun, 2002, p.100). Desse modo, os desenvolvimentos 
das ciências e técnicas assumiram a função de uma espécie de marcadores das mudanças 
culturais. 
 Obviamente, não foi sem resistência que esse processo ocorreu. Muitas disputas foram 
travadas em diversas áreas da vida intelectual (literatura, filosofia, religião, teologia, etc.), 
bem como nas ciências, até que o progresso se estabelecesse. Segundo Dupas (2006:13-14), a 
partir do século XVII, torna-se dominante nas ciências naturais a ideia de que tudo que for 
mais recente é, consequentemente, melhor ou mais verdadeiro. A distinção cultural e temporal 
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dos modernos se institui como condição sine qua non do progresso. Porém, o progresso 
conhecido hoje se estabelece ao longo do século XIX. 
 No decorrer do século XX, acompanhou-se a maior expansão dos conhecimentos e das 
tecnologias, em termos quantitativos e qualitativos, das histórias dos coletivos humanos — na 
esteira dessas mudanças, se nota dois conflitos armados não registrados até então —, uma 
questão tornou incontornável diante da força disso: tornaram-se, devido a esse tipo de 
desenvolvimento, as condições de vida mais equilibradas e satisfatórias? Será possível atribuir 
a suposta satisfação da própria capacidade de consumo? Produzir e consumir algo em torno de 
vinte vezes o que se produzia e consumia nos tempos de Karl Marx, permite que descreva a si 
mesmo como vinte vezes mais satisfeitos que os companheiros que viveram naquele período? 
Apesar dessas dúvidas, nada impede que se reconheça e deseje mais esse tipo de progresso, ao 
mesmo tempo em que se verifique uma melhora de vida significativa para a grande maioria 
das pessoas. Certamente, o acesso à internet, a abundância de dispositivos de tecnologia da 
informação, as televisões de alta definição e os carros autônomos tornaram as vidas 
contemporâneas bem diversas em comparação a dos antepassados. Porém, em um certo 
sentido, o preço que se assume coletivamente, vale a pena ser pago para que alguns 
mantenham alguns confortos materiais efêmeros?  
 Diante do que foi dito até aqui acerca da noção de progresso, parece interessante 
introduzir a definição mais precisa desenvolvida por Nicola Abbagnano, em seu Dicionário de 
Filosofia: 
Esse termo designa duas coisas: 1ª uma série qualquer de eventos que se 
desenvolvam em sentido desejável; 2ª a crença de que os acontecimentos históricos 
desenvolvem-se no sentido mais desejável, realizando um aperfeiçoamento 
crescente. No primeiro sentido, fala-se, p. ex., do "P. da química" ou do "P. da 
técnica"; no segundo sentido, dizemos simplesmente "o P.". Neste segundo sentido, 
a palavra designa não só um balanço da história passada, mas também uma profecia 
para o futuro. O primeiro sentido restrito do termo não dá origem a problemas e 
acha-se em toda parte. Os antigos também o possuíram, em particular os estóicos, 
que o empregaram para indicar o avanço do homem no caminho da sabedoria e da 
filosofia (J. STOHKO, HCL., II, 6, 146: o termo é repoKomí). O segundo sentido do 
termo não foi conhecido na Antigüidade clássica e na Idade Média. A concepção 
geral que os antigos tiveram da história foi a de decadência, a partir de uma 
perfeição primitiva (idade do ouro), ou de ciclo de eventos, que se repete 
identicamente sem limites (v. HISTÓRIA). [...] No séc. XVII a noção de progresso 
dá os primeiros passos, principalmente por meio da disputa sobre os antigos e os 
modernos (v. ANTIGOS), enquanto no séc. XVIII, com Voltaire, Turgot e 
Condorcet, prevaleceria na concepção da história. Mas foi só no séc. XIX que esse 
conceito se afirmou totalmente, tornando-se, já nas primeiras décadas, a bandeira do 
Romantismo e assumindo o caráter de necessidade. O conceito de necessidade do 
plano progressista da história era expresso por Fichte da maneira mais enérgica: 
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"Qualquer coisa que realmente exista, existe por absoluta necessidade; e existe 
necessariamente na forma exata em que existe" (ABBAGNANO, 1998:798-799). 
 A noção de progresso que se opera vulgarmente até os dias atuais, foi gestada e parida 
no período do Iluminismo. O movimento travou uma luta árdua em nome da razão e do 
pensamento autônomo, muitas vezes identificado como um período iconoclasta no qual as 
ideologias não conseguiram manterem-se vivas diante do ímpeto contra as mistificações. 
Ironicamente, esse movimento acabou por criar as bases sólidas da ideologia do progresso, 
fundamentada na primazia da ciência e da técnica que veio a prosperar no século XIX. 
 É quase automático e impossível para quem (sobre)vive na época atual não se coloca a 
seguinte questão: “mas não são evidentes e o autor não reconhece o impressionante – e 
extasiante – desenvolvimento tecnocientífico como índice de nossa perspicácia e como uma 
fonte quase infinita de geração de produtos e serviços que fazem das nossas vidas 
progressivamente mais confortáveis, consequentemente, e as pessoas mais satisfeitas?” 
Colocar essa questão é uma tentativa de construir os parâmetros para ir além do óbvio, isto é, 
trazer à tona as contradições internas que a noção de progresso carrega, principalmente 
quando utilizada como forma de justificar o afã do sistema econômico e manter seu processo 
de acumulação sem medidas. Além disso, o processo de acumulação se apresenta, 
especialmente, como uma marcha reta em direção à realização plena do potencial humano, à 
equidade, à justiça e, por fim, a um futuro pleno. 
 Negar, simplesmente, as benesses do desenvolvimento veloz e acentuado que as 
tecnologias propiciaram aos humanos seria, no mínimo, leviano. Todas essas mudanças 
alteraram completamente a relação com o tempo e o espaço; a locomoção é mais rápida 
devido a contração do espaço geográfico; a comunicação acelerou de tal forma com as 
tecnologias de informação, a ponto de ocorrer em tempo real; prolongamento da expectativa 
de vida, seja pelo desenvolvimento das ciências da saúde, seja pela melhora da condição 
material. Com tudo isso, seria necessário a garantia de inclusão equânime de todos através das 
benesses do desenvolvimento material. Portanto, o ponto central é entender a quem esse 
progresso serve e quais as consequências coletivas, ambientais e de sobrevivência da espécie.  
Este trabalho, ao listar de maneira mais detalhada as possíveis consequências, vislumbra 
entender quais escolhas são tomadas, por quem, com quais objetivos e quais consequências, 
de modo a determinar o melhor futuro possível. 
50 
 
 
 
Ao propor-se a assumir diferentes perspectivas sobre um mesmo fenômeno ou objeto, 
é possível que se assuma a perspectiva de um satélite, que observa de muito alto, tendo uma 
noção privilegiada da extensão e do contorno que observa, mas lhe escapam as nuances. Por 
exemplo, ao observar o rio Amazonas do ponto de vista de um satélite, seria possível afirmar 
que se identifica sua nascente na região dos Andes peruanos e sua foz no Oceano Atlântico, 
no norte brasileiro. Desse ponto de vista, domina-se mais de seis mil quilômetros e o rio 
possui em torno de mil afluentes. Porém, escapará à percepção o modo como funcionam as 
correntes do rio ao longo de seu trajeto, os pontos onde as águas são mais profundas ou mais 
rasas, etc.; esse tipo de conhecimento pertence às populações ribeirinhas e a seus 
navegadores. O ponto de vista assumido em relação ao objeto observado orienta o tipo de 
conhecimento produzido, assim como do fluxo do rio. Sem dúvida a perspectiva do satélite é 
mais ampla que a dos ribeirinhos que navegam no rio, porém, eles conhecem muito 
intimamente o comportamento do rio em suas diferentes partes e épocas. 
Na tentativa de explicar o desenvolvimento de algum fenômeno, é comum, por 
descuido ou por hábito sociológico historicamente sedimentado33, assumir o ponto de vista de 
um satélite, isto é, como se fosse visto do alto, acreditando que o distanciamento oferecesse 
uma visão privilegiada para a análise. Dito de outra forma, age como se fossem interpretados 
os desenhos de um mapa, pelo qual se nota uma linha bem desenhada, ao percorrer um 
território e desaguar em algum mar. Mas, do ponto de vista do barqueiro, as nuanças se fazem 
presentes. Aqueles que navegam rio abaixo sabem que a descida não se completa facilmente. 
Sabem que em um determinado ponto há a intersecção com um dos muitos afluentes que 
compõe o rio, e que ali, a corrente acelera significativamente a descida; em outro ponto há um 
estreitamento e assim o fluxo torna-se mais lento e a profundidade diminui; mais à frente se 
encontram pequenas quedas d’água sucedidas de pedras que dificultam a passagem e 
requerem muita atenção, etc.  
Em suma, ao identificar a gênese de algo, encontra-se, na verdade, uma compilação. O 
mesmo se aplica à tentativa de identificar a emergência da noção de progresso quanto ao uso 
descuidado do conceito de capitalismo, entre outros. A tarefa é ir atrás dos pequenos arroios 
que alimentam a bacia de compilações, como a nascente daquilo com que se deve lidar. 
                                                            
33 A disputa entre Gabriel Tarde e Durkheim, se refere ao que o primeiro defendia que as grandes entidades 
conceituais ou “macro” explicações que na verdade não explicavam coisa alguma, devem ser explicadas. 
Durkheim, por sua vez, postulava a sociedade como fenômeno sui generis, capaz de explicar e determinar os 
comportamentos individuais, pois transcendia a soma dos indivíduos que a dão origem. 
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Diante disso, parece que o problema da origem acontece de duas formas distintas: primeiro 
lugar, caminhando para os momentos históricos e as fontes informacionais que acreditam ser 
a origem de algo; em segundo, se prolifera aquilo que parece ser único. Em outras palavras, 
não encontrar a gênese de algo somente em um lugar, um momento, uma cultura, na cabeça 
de um homem ou em uma situação específica, o que existe é uma multiplicidade de situações 
e lugares que se entrecruzam.  
 Feita essa ressalva, segue Dupas (2006:48) na identificação da obra que crê ser o 
divisor da visão acerca das questões sociais e do desenvolvimento humano de forma geral, “A 
riqueza das nações”, de Adam Smith. Smith, ao definir a liberdade econômica como o 
princípio fundamental de um sistema econômico eficiente como forma de alcançar o 
“progresso da opulência” (2006:48), fez com que a metáfora da “mão invisível” definisse o 
mercado como instância produtora de bem-estar e progresso. Não só isso, identifica o esforço 
individual como um dado natural. Smith realizou uma análise da história do progresso 
econômico da humanidade, considerando que a história do livre comércio entre os povos era a 
pedra angular de sua ideia de progresso. 
 Esse discurso histórico-intelectual se encaixou perfeitamente na justificativa do modo 
de produção capitalista que demanda a mudança permanente das técnicas, atualizado pelo 
conceito “destruição criadora” elaborado por Schumpeter (1997). Na lógica, novos produtos 
devem ser inseridos constantemente no mercado como objeto de desejo, acelerando a 
obsolescência dos produtos anteriores e sustentando a única necessidade fundamental: a 
acumulação contínua. Schumpeter, via na evolução tecnológica, o motor que deveria induzir 
um movimento permanente para frente. Segundo ele, as tecnologias destroem e criam 
simultaneamente, sendo sua principal força para uma economia capitalista bem-sucedida, 
cada nova tecnologia ou novo produto destrói ou reduz o valor das anteriores. Por isso, o 
progresso é a consequência natural do mecanismo que destrói e cria, de forma a garantir o 
constante crescimento econômico. O desafio da ciência no interior da dinâmica capitalista é 
estabelecer as bases para um estado permanente de inovação que promova, principalmente, 
hábitos de consumo sempre renovados34. Essas referências parecem anacrônicas, mas ainda 
                                                            
34 Após a realização da pesquisa de campo no escritório de design, no dia 02 de julho, surgiu a oportunidade de 
participar de um workshop a convite do designer de produtos do escritório. O designer de produto havia 
participado do workshop em uma das disciplinas que cursava, do curso de especialização em Design Estratégico, 
e achou interessante que a equipe do escritório participasse também. Então, a professora da disciplina ministrou 
uma versão menor do que a realizada em aula para a equipe do escritório. A explicação do objetivo da atividade, 
enviada por e-mail foi a seguinte: “será uma atividade prática, com um reforço teórico para que todos nós 
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estão vivas na prática do design. O conceito de “destruição criadora” fez parte da abertura da 
apresentação de um workshop sobre metaprojeto, realizado após o final da pesquisa de campo, 
à convite de um dos designers do escritório. 
Antes de conseguir institucionalizar o processo de acumulação contínua, foi necessário 
um longo processo de racionalização da vida que auxiliaria na dominação, por meio de 
normatividades de mercado traduzidas em imperativos técnicos. Assim sendo, o capitalismo 
moldou e foi moldado pela técnica moderna, retirando dela o caráter de uma simples força 
produtiva. A ideia de progresso científico-técnico se estrutura em valores criados por seu 
entorno que corresponde às aspirações da esfera econômica. Após articular os esquemas 
conceituais que garantiam não só a produtividade do trabalho, como também o desejo de 
consumo, o crescimento contínuo firmou-se como horizonte do sistema econômico. Logo, a 
introdução de inovações e novas tecnologias estabeleceram-se como motores do mecanismo 
que garantiria o alargamento constante das capacidades de mercado. 
 Em certo sentido, a noção de progresso é, em grande medida, comparativa. A 
ambiguidade é permanente, ao analisar os meios de locomoção, em um sentido há o 
progresso, posto que se desloca com mais velocidade e conforto em comparação com outros 
momentos históricos em que não existiam os automóveis, os ônibus, os aviões e os navios 
com motores de combustão interna. No entanto, o implemento da capacidade de deslocamento 
é parte significante de uma cadeia de processos de agressão ao meio ambiente e à saúde. 
Quantas pessoas sofrem de problemas de saúde crônicos em grandes cidades devido ao alto 
grau de poluição? Para citar um efeito mais próximo da maioria da população mundial. O 
cenário muda de figura se assume-se a posição dos atuais produtores, principalmente de 
eletroeletrônicos. Os televisores, telefones celulares e automóveis têm uma melhora técnica 
significativa anualmente que justifica a necessidade de trocá-los pouco tempo após de pagá-
los e, em alguns casos, como o dos automóveis, antes mesmo de pagar a última parcela do 
                                                                                                                                                                                         
possamos melhorar nossas capacidades de gerar valor para os clientes” (E-mail “WORKSHOP 
METAPROJETO”, recebido em 27 de junho de 2015). Pela tarde, dedicou-se a conhecer, teórica e prática, o 
metaprojeto, que é o projeto do projeto, como ferramenta de ampliação das formas de abordagens dos problemas 
e demandas dos clientes com vistas à maior geração de valor. “O modelo metaprojetual se consolida por meio da 
formatação e prospecção teórica que precede a fase projetual, ao elaborar uma ou mais possibilidades projetuais 
por meio de novas propostas conceituais. O metaprojeto, por seu caráter abrangente e holístico, explora todas as 
potencialidades do design, mas não produz output como modelo projetual único e soluções técnicas 
preestabelecidas, mas se apresenta como um articulado e complexo sistema de conhecimentos prévios, que serve 
de guia durante o processo projetual. O metaprojeto nasce, portanto, da necessidade de existência de uma 
“plataforma de conhecimentos” que sustente e oriente a atividade projetual em um cenário fluido e dinâmico que 
se prefigura em constante mutação” (MORAES, 2010: XX-XXI). 
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financiamento? Aparentemente, não. Por isso, o que está em jogo acerca do progresso é outra 
coisa que não só a melhoria efetiva das condições materiais de manutenção da vida. A questão 
é a obtenção de resultados comerciais superiores ao do ano anterior, para que isso ocorra, há a 
necessidade por parte do setor produtivo de produzir ao mesmo tempo sentimentos de desejo 
e falta. 
 Portanto, para a suposta racionalidade que atravessa as práticas econômicas, poderia 
ser pensado um crescimento econômico em que a maioria das esferas da vida pudessem ser 
melhoradas, ao invés da manutenção de um processo de crescimento econômico baseado na 
ampliação da acumulação e que atua por meio da privatização dos lucros e da socialização dos 
déficits. Pensando em um ciclo virtuoso, preconiza-se um roteiro de ação com as seguintes 
prioridades: prioridades econômicas estabelecidas e reguladas pela comunidade; investimento 
em infraestrutura básica; ampla rede de benefícios sociais; produção agrícola baseada nas 
necessidades locais. 
 Por outro lado, a estratégia vigente associa progresso à necessidade de manter 
constantemente a demanda. Com o intuito de desenvolver novos produtos, as empresas 
investem maciçamente e de modo crescente na organização e orientação da produção, seja por 
meio da renovação tecnológica, seja para o aumento da escala de produção. Nesse cenário, 
ciência e técnica são articuladas para suprir o sistema produtivo com um alto grau de 
inovação, principalmente com novos produtos, para que o mercado consiga manter sua 
marcha de expansão. Além desse movimento, aumenta cada vez mais o domínio do capital 
financeiro que transmuta empresas produtivas em máquinas de especulação e de 
desregulagem econômica.  
 No período pós-guerra, o investimento na produção se manteve e, em alguns casos, foi 
reduzido. Os investimentos deixam de ser usados na implementação da produção e se inicia o 
processo de migração para o setor financeiro, que segue se expandindo até então. O que se 
nota com esse movimento são taxas de crescimento reais ínfimas, desemprego crescente, 
ampla procura por proteção do Estado de bem-estar social, aumento contínuo das despesas 
públicas, desequilíbrios nas balanças de comércio e pagamentos, emissão de moeda e 
períodos inflacionários agudos. As condições expostas implicam no aumento da dívida 
pública que, por sua vez, gera ciclos de estagnação (DUPAS, 2006; BOLTANSKI & 
CHIAPELLO, 2009). O remédio ministrado, principalmente a partir da década de 1980, para 
tentar amenizar essa combinação de fatores foi a aplicação da receita ideológica neoliberal, da 
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economia real ou como a distinção pertinente feita na língua inglesa, entre economy e 
economics (CALLON, 2006:18-19). A solução para todos os problemas reside nos mercados 
que teriam a capacidade de resolver “naturalmente” todos os problemas. 
 No âmbito da pesquisa privada sobre tecnologia, o horizonte que motiva os 
investimentos é a possibilidade de um monopólio, mesmo que temporário, de um novo ativo 
econômico (conhecimento) que lhe proporcione um rendimento exclusivo. Os investimentos 
em inovações e campanhas publicitárias correspondem a parte significativa dos orçamentos 
das empresas, pois não basta “chegar antes” em inovações, deve-se prospectar e dominar 
antecipadamente valores passíveis de inclusão na esfera econômica. Design, marketing, 
publicidade e propaganda compõem as linhas de frente da cruzada de antecipação da 
produção de “necessidades”. Se Forty (2007) identificavaos objetos do design como objetos 
de desejo, agora, amplia-se o alcance para além dos objetos físicos até chegar à tríade: objeto, 
serviços e experiências de desejo.  
A função progressista da inovação nesse contexto, não é ser inovadora, mas tornar 
obsoleto o que já existe35. Enquanto no período industrial as matérias-primas eram, em sua 
maioria, físicas e o progresso era evidenciado por meio da diferenciação físicas dos produtos, 
o que se nota no período pós-industrial é que a matéria-prima é, majoritariamente, imaterial. 
A indústria trabalha os valores simbólicos, éticos, estéticos e sociais, antes de ter que lidar 
com a dimensão física da produção. Para que a sensação de progresso se mantenha, é 
necessária à produção abundante de apenas um fator, a escassez. Dessa forma, toda nova 
mercadoria será digna de esforço para ser adquirida, mesmo que seu valor se esvai logo após 
o ato de consumo, pois ela atualiza uma suposta necessidade travestida de desejo. 
                                                            
35 O setor de tecnologias da informação é exemplar nessa lógica de funcionamento, como apresenta Amacio: 
“[...] segundo Gawer e Cusumano (2002) em entrevistas com funcionários do Laboratório de Arquitetura da 
Intel, a Intel vive o drama da obrigatoriedade de tornar seus microprocessadores rapidamente obsoletos para 
comercializar novos: como os custos de pesquisas para as evoluções técnicas são muito altos, a comercialização 
em massa e rápida e obrigatória para gerar retorno de capital e impedir prejuízos irreparáveis. Desse modo, e 
necessário constantemente criar novos usos para legitimar a constante troca de máquinas pelos usuários. O modo 
mais frequente de provocar a obsolescência tem sido a invenção de jogos e programas com recursos audiovisuais 
que exigem a cada ano hardwares mais velozes no processamento de dados. Enquanto os jogos atingem apenas 
uma parcela do mercado, os sistemas operacionais atingem a totalidade do mercado. Segundo Linus Torvalds, 
desenvolvedor do sistema operacional Linux, no documentário Revolution OS67, esses programas são uma 
interface entre o hardware e os programas que se deseja utilizar. São os operadores das máquinas através dos 
quais os usuários podem visualizar e escolher em ambiente digital – e não binário, a linguagem da máquina – o 
que desejam fazer. Desse modo, embora o fim do usuário seja o uso dos programas, a presença de sistemas 
operacionais é obrigatória. A cada atualização do Windows, sistema operacional da plataforma líder Microsoft, a 
empresa deixa de dar assistência técnica às versões passadas e lança novos sistemas operacionais com mais 
recursos audiovisuais, o que acarreta na necessidade de atualização do sistema operacional e dos 
microcomputadores. A troca de computadores e de sistemas operacionais tem se tornado um imperativo para o 
uso de computadores pessoais” (AMANCIO, 2014:128-129). 
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 O mecanismo visa manter a acumulação, assiste-se ao sistemático sucateamento 
proposital dos produtos. Com isso, se acompanha o imenso desperdício de matérias-primas, 
recursos naturais e energia. Os produtos não podem ser valorados a partir de sua utilidade, a 
partir de então, seu valor é medido pelo que significa em termos simbólicos, estéticos e 
coletivos. Agregar valor a um produto é a capacidade mercadológica de transmutar uma 
inovação em desejo protegido por direitos autorais. A marca estampada em um produto é mais 
relevante que o fim útil para o qual ele foi pensado e produzido. Em outros termos, a vida 
torna-se a principal matéria a ser manipulada na busca de novos mercados. O fundamento 
dessa lógica esvazia de sentidos as relações não mediadas pelo mercado. 
 No universo corporativo, acredita-se que algo já está sendo feito em relação aos 
desafios colocados pelo atual modo de produção. Adotam-se conceitos como 
“responsabilidade social”, “desenvolvimento sustentável” ou “ecoeficiência”. Algumas 
mudanças são adotadas alterando processos produtivos ou adotam-se programas de 
reciclagem ou logística reversa, conforme visto nos dois dos casos apresentados pela pesquisa 
de campo. No primeiro, a logística reversa é sugerida como plataforma de abertura de 
mercado devido ao seu apelo ecológico. No segundo, a diretoria da empresa é convencida da 
viabilidade e necessidade da produção de novos modelos de máquinas de lavar roupas devido 
ao menor impacto ambiental. Um dos argumentos fortes da narrativa era, justamente, o 
exemplo da crise hídrica de 2015 que explicitava a necessidade de uma postura ecológica da 
atuação no mercado. Cabe lembrar que todas essas ações são orientadas no interior das 
empresas por uma lógica contábil, baseadas em análises de custo-benefício. O que está em 
questão na lógica contábil é avaliar o potencial agregador de valor comercial dos produtos. 
Está claro que está superado o momento histórico que entendia o mundo de maneira 
maniqueísta, para além do dentro ou fora, capitalismo versus socialismo, ocidente versus 
bloco do leste cada vez mais, o ponto é compreender os desempenhos diferenciais do 
capitalismo em suas manifestações locais. Supera-se a oposição entre preto e branco para 
compreender que o movimento capitalista está entre os tons de cinza, nas zonas cinzentas que 
proliferam diariamente. 
O que se presencia ao tentar identificar o conteúdo que compõe a noção de progresso, 
é uma tentativa de compatibilização entre desenvolvimentos tecnológicos, filhos dos 
movimentos do capital, a orientação desses movimentos e suas consequências. Corre-se o 
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risco da aceitação de bom grado do discurso corrente que entende a noção de progresso como 
a melhor orientação para um destino glorioso inexorável.  
Um fenômeno, muitas faces 
Até aqui ficou evidente que a busca em estabelecer um fundamento para o capitalismo 
é uma tarefa ingrata e inútil seja nas finanças, na indústria, no Estado, no marketing ou na 
produção de conhecimento, não se consegue estabelecer um centro do qual emane as 
coordenadas de ação para as demais esferas da ação humana. O que a vivência em um 
escritório de design mostrou é que a busca do centro de ação é semelhante à caça de animais 
místicos na prática cotidiana de projeto, o que se evidencia é que não se pode pressupor 
relações de poder emanadas de um lugar específico, seja de instituições (estatais ou 
tradicionais), de um dispositivo ou de um lugar qualquer. Em outras palavras, existe uma 
instância em que tais prerrogativas de ação estão acumuladas e disponíveis para o uso. 
Obviamente, não significa que as desigualdades nas capacidades de ação entre diferentes 
atores sejam ignoradas. O ponto de vista do projeto lida com as possibilidades estratégicas de 
efetuar transformações, conservadoras e neoliberais ou revolucionárias e anticapitalistas, se 
estabelece uma escala de desempenho do capitalismo na qual esses dois pares representam as 
extremidades desse espectro. Então, não há um tipo de relação dominante por excelência, 
econômica, política, endividamento, técnica e saber que consiga se sobrepujar às demais, de 
forma a totalizar e dominar todas as outras. O que se vê é uma luta contínua de 
compatibilização de diferentes dispositivos econômicos, políticos e sociais que produzem 
diferentes efeitos sobre o socius, táticas e estratégias específicas, que investem em diferentes 
virtualidades, seja para dominá-las ou para produzir linhas de fuga. 
Nesta seção são mobilizadas algumas leituras acerca do capitalismo contemporâneo, 
não em sua integridade, que privilegiam os aspectos práticos de organização da atividade 
econômica e ajudam a correlacionar e a localizar a pesquisa de campo nos movimentos mais 
amplos. Localizam-se os pontos de confluência entre as diferentes abordagens aqui 
apresentadas, com isso, não há uma tentativa de minimizar as divergências epistemológicas 
entre as obras utilizadas, apenas a vontade e a necessidade de olhar de diferentes perspectivas 
de um fenômeno que tem na sua incrível heterogeneidade uma de suas maiores forças, bem 
como sua capacidade extraordinária de cooptação de seus opositores e concorrentes, 
transformando-os em novas vantagens para sua própria manutenção e expansão.  
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A estetização econômica da vida 
Inicia-se pela abordagem que dá maior ênfase ao design e às atividades correlatas a ela 
para descrever o capitalismo, pelo simples fato desta pesquisa ter como objeto central o 
design. Ao nomearem a fase atual do capitalismo de artista ou transestético, Lipovetsky e 
Serroy não buscam romantizar ou amenizar a violência e as contradições inerentes a esse 
modo de produção, o que buscam é apresentar a estetização da vida como processo central na 
produção de valor. Nas primeiras páginas de sua obra, os autores descrevem o capitalismo da 
seguinte maneira: 
Sistema comandado por um imperativo de lucro que não tem outra finalidade senão 
ele próprio, a economia liberal apresenta um aspecto niilista cujas consequências 
não são apenas o desemprego e a precarização do trabalho, as desigualdades sociais 
e os dramas humanos, mas também o desaparecimento das formas harmoniosas de 
vida, o desvanecimento do encanto e da graça da vida em sociedade: um processo 
que Bertrand de Jouvenel chamava de “a perda de amenidade”. Riqueza do mundo, 
empobrecimento das existências; triunfo do capital, liquidação do saber viver; 
superpoder das finanças, “proletarização” dos modos de vida (LIPOVETSKY & 
SERROY, 2015:8). 
 Para sustentar tal diagnóstico, os autores descrevem não só o processo histórico que 
valorizou a dimensão estética como uma dimensão importante na produção de valor, como 
também identificam os papéis assumidos nesse processo por diferentes tipos de 
conhecimentos, entre eles: design, arquitetura, marketing, cinema, publicidade, etc. Portanto, 
não se trata de uma descrição rasa do capitalismo como um processo contínuo de decadência 
estética ou da hipertrofia das mercadorias, com a consequente atrofia da vida sensível 
(LIPOVETSKY & SERROY, 2015:9). 
 O período atual do capitalismo não corrobora mais com a separação entre a produção 
industrial e a cultural, que antes quase não entravam em contato. No “capitalismo de consumo 
superdesenvolvido” (LIPOVETSKY & SERROY, 2015:9), a realidade é diametralmente 
contrária ao período do capitalismo industrial ou monopolístico (NOBLE, 1987). Cada vez 
mais, o consumo e a distribuição são atravessados pela dimensão estética e cultural, as 
operações são, progressivamente, remodeladas e também moldam as atividades estéticas. O 
sistema produtivo começa a ir muito além da suposta atividade de suprir as necessidades e se 
metamorfoseia em estilo de vida passível de mobilização na esfera da produção de valor. A 
produção passa a mobilizar tanto os gostos quanto a sensibilidade, com vistas a criar terrenos 
férteis para o consumo atual e virtual. 
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 Design, publicidade, decoração, cinema, moda, etc., são indústrias de consumo 
segundo os autores. Todas essas disciplinas e práticas têm como papel primordial, criarem 
uma massa de produtos sedutores que afetarão diretamente a sensibilidade dos consumidores. 
O seu principal meio de ação é a estética, por meio dela, proliferam estilos ecléticos capazes 
de capturar a maioria das pessoas36. Os processos fundamentam a emergente economia 
estética que necessita para seu sucesso, engendrar uma estetização da vida cotidiana. Todas as 
dimensões do real devem ser construídas segundo apelos estéticos-emocionais, pois esse 
apelo é o campo de batalha da concorrência entre as marcas que disputam a atenção e adesão 
dos consumidores ao estilo de vida por elas proposto. 
É o que chamamos de capitalismo artista ou criativo transestético, que se caracteriza 
pelo peso crescente dos mercados da sensibilidade e do “design process”, por um 
trabalho sistemático de estilização dos bens e dos lugares mercantis, de integração 
generalizada da arte, do “look” e do afeto no universo consumista (LIPOVETSKY & 
SERROY, 2015:8). 
 O novo paradoxo que surge com esse tipo de desenvolvimento do capital é o seguinte: 
quanto maior a exigência de racionalidade econômica, mais é levado a recorrer às dimensões 
criativas e emocionais. “A profusão estética hipermoderna é filha das “águas frias do cálculo 
egoísta” (Marx), da cultura moderna da racionalidade instrumental e da eficiência econômica” 
(LIPOVETSKY & SERROY, 2015:10). 
 A adesão sistemática à dimensão criativa e emocional por parte dos setores de 
produção e a ampliação sem precedentes da estética como ativo econômico, dá a 
fundamentação do capitalismo artista defendido pelos autores. Tal característica, de fato, não 
é algo secundário no processo de elaboração dos produtos, se retomado o episódio do teste de 
uma candidata a uma vaga de estágio no escritório, os fatores centrais para a candidata 
elaborar seu produto foram os hábitos cotidianos de um consumidor virtual, o estilo de vida 
que ela tentou materializar nas escolhas  ao projetar seu produto. A dimensão do estilo e da 
estética foi a maior preocupação da equipe enquanto avaliava o teste. Não foi à toa, que uma 
das poucas questões colocadas para a candidata foi dela ter subestimado a pesquisa 
                                                            
36 “É claro que o mercado se aproveitaria dessa ambivalência para fazer exatamente o oposto, isto é, para 
incorporar o prestígio da rebelião juvenil e usá-lo para dotar os artigos de consumo de um charme pretensamente 
"irreverente" e "desreprimido” Essa estratégia se revelaria em peças publicitárias famosas, em tom de suposta 
contestação, como "A liberdade é uma calça velha, azul e desbotada: para promover a venda de roupas de brim, 
ou “Corra para bem longe da sua casa" (abusando do celebre mote hippie "turn in, turn on, drop out” "se ligue, 
pire e caia fora"), criado para impulsionar a venda de tênis esportivos apropriados para corridas e jogging” 
(SEVCENKO, 2001:85-86). 
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informacional que havia feito, pois, com essa pesquisa de estilo é que ela conseguiria dar 
consistência ao produto ao apresentar ao cliente. 
 O estilo ascendeu, significativamente, na escala de importância às características que o 
mercado deve prestar atenção para se constituir, atingido o status de um imperativo. O projeto 
de objetos, ambientes virtuais, canais de comunicação, serviços, pontos de venda, canais de 
distribuição e de consumo, demandam tanto cuidado e elaboração que se torna difícil 
reconhecer um modo de produção que elabora na dimensão estética uma dimensão chave.  
 Uma das características centrais que definem o tipo de capitalismo descrito pelos 
autores é “da ordem do projeto e das estratégias empresariais, não dos resultados obtidos” 
(LIPOVETSKY & SERROY, 2015:27). O contexto diz respeito, precisamente, à necessidade 
da criação de cenários e espetacularização do consumo, como forma de alcançar o centro 
nervoso da atividade econômica contemporânea, e a dimensão emocional guiada pelo desejo, 
ambas acessadas via apreciação estética. Uma noção de beleza com afã universalista não 
serve como parâmetro para descrever o modelo de atuação da forma de organização das 
práticas econômicas, principalmente pelo seu alto grau de variabilidade. O que tem relevância 
são os modos possíveis de organização objetiva da esfera econômica. Para atuar, torna-se 
necessário recorrer aos dispositivos de estilização, sedução, cosmetização, entre outros, 
desenvolvidos em grande medida no processo de comunicação como forma de organização da 
distribuição do consumo. Portanto, a dimensão artista desse modo de organização do 
capitalismo não está ligada à relevância estética de suas obras, mas à forma como articula 
estratégias empresariais com vistas a produzir estruturas que servem para a conquista e 
produção de mercados. Não tem a ver com uma era em que haveria uma valorização do 
embelezamento do mundo e da vida, mas sim, da organização desses modos artísticos de 
mercantilização das emoções e da capacidade de produção do sensível, guiados pela 
“necessidade” de estar atualizado. 
 As estratégias empresariais aplicadas pelas empresas para produzir a versão mais 
recente da organização econômica da vida que rompe com a era industrial, são o ponto de 
virada desse modelo. O período industrial centrava-se na regulação da produção em massa de 
produtos padronizados, agora, são estratégias inovadoras aplicadas à diferenciação de 
produtos e serviços o ponto central. A multiplicação contínua de estilos deve acelerar o ritmo 
de novas mercadorias à disposição dos consumidores, apelando, principalmente, às emoções 
para acelerar o ritmo de substituição das mercadorias. Se no modelo anterior o centro é a 
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massificação da produção, o modelo atual é centrado na sedução e exploração do prazer dos 
consumidores. Assim sendo, a competitividade também é deslocada, se até então estava 
centrada no controle e redução de custos, na produção em escala, por exemplo, na dimensão 
quantitativa da produção material, agora, a competitividade opera em outro registro, as 
vantagens comerciais são alcançadas em termos qualitativos apelando para as características 
imateriais, culturais e simbólicas. A ênfase na produção de valor recai sobre outras instâncias, 
as empresas contemporâneas recorrem à exploração dos gostos estéticos e afetivos que 
acreditam poderem descrever melhor como os consumidores veem a si mesmos ou como 
gostariam de serem vistos.  
Na pesquisa de campo, identifica-se pelo menos três momentos em que as 
características aparecem no trabalho desenvolvido no escritório de design. O primeiro, quando 
se realizou a pesquisa de estilo de vida para fundamentar a proposta que o escritório 
apresentaria para a diretoria da empresa de máquina de lavar roupas e fogões. O segundo, a 
pesquisa sobre os pontos de venda de grandes lojas de varejo de cama, mesa e banho, com o 
objetivo de reconhecer os modos de comportamento no espaço da loja para que esse 
conhecimento pudesse ser aplicado na reorganização das lojas da rede que o escritório atendia 
no momento. Por fim, no teste da estagiária que produziu um objeto, baseado em um perfil de 
estilo de vida para o qual se destinaria o produto final, bem como a pesquisa para o projeto 
seria central para justificar o produto diante da empresa que o produziria. 
 A ênfase nas dimensões criativas e dos gostos como produtoras de valor se encaixa 
perfeitamente à dinâmica de intensificação da vida econômica e seus objetivos em curto 
prazo, pois permitem maior flexibilidade à produção, já que não se trata mais de uma 
produção em massa, e sim uma produção customizada, com a necessidade de adequar-se ao 
espectro de variabilidade dos gostos dos consumidores. Guiado por uma suposta criatividade e 
pelo desejo, não seria absurdo acreditar que poderia ocorrer um abrandamento da pressão 
econômica nas demais esferas da vida, porém, parece que ocorre justamente o contrário, por 
meio da apropriação da cultura, da dominância do marketing e da publicidade, cada vez mais 
as áreas da vida são absorvidas pelo processo econômico. O crescimento contínuo dos 
investimentos financeiros, a globalização sem precedentes dos mercados de consumo, o 
crescimento contínuo dos mercados de luxo, bem como a investida na “última fronteira da 
acumulação: o mercado da pobreza” (DUPAS, 2006), são apenas alguns exemplos da 
prosperidade em que esse sistema encontra-se.  
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 As formas contemporâneas de manifestação do capitalismo como dimensão de 
produção de sentido, faz-se necessário criar técnicas de modelagem das “necessidades” e dos 
sonhos dos consumidores, com a promessa de gerar prazeres nunca antes experimentados. 
Portanto, não cabe apenas produzir pelo menor custo possível, mas aliciar e estimular todo o 
complexo emocional dos consumidores, para assim conseguir gerar subjetividades que se 
constituem no mercado consumidor. Trata-se de fazer sonhar, de estimular as emoções, o 
imaginário. 
 Para que a esfera econômica pudesse colonizar cada vez mais as esferas da vida no 
período pós-industrial de hiperconsumo, somam-se duas forças à produção: a cognição e a 
estético-emocional. A atividade econômica assenta-se na produção e circulação de narrativas, 
imagens e afetos, isto é, privilegia a dimensão imaterial, mas isso não significa que a 
dimensão material seja irrelevante. Mercados são criados e movimentados por 
individualização das experiências e das preferências, busca-se contemplar a maior 
heterogeneidade possível de gostos como alavancas da produção de valor, para que se alcance 
cada vez mais o conhecimento e a imaginação. Há uma tentativa de generalização dos estilos 
e da sedução inscritos nos objetos com vistas a orientar o consumo. Há, portanto, uma 
estetização sistemática da economia, consequentemente, dos objetos e ambientes cotidianos. 
O complexo estético emocional não é apenas um epifenômeno ou uma dimensão auxiliar na 
ampliação da produção industrial. É, na verdade, o centro da transformação econômica que 
busca descrever a passagem de um sistema produtivo industrial baseado no consumo de massa 
para um sistema baseado na customização em massa e modelagem do consumidor. 
 Até a Segunda Guerra Mundial (1939-1945), a maioria nutria hábitos de consumo 
muito mais sóbrios e, por regra, eram orientados às necessidades mais fundamentais. 
Dispender partes significativas do orçamento em artigos que não atendessem necessidades 
fundamentais era visto como frívolo, supérfluo, em outras palavras, simples ostentação e luxo, 
hábitos que não deveriam ser cultivados, pois representavam um desperdício sem sentido. 
Essa situação sofreu uma mudança significativa a partir da década de 1950, quando começam 
a incitar os consumidores a comprarem por prazer, por diversão, para amenizar frustrações ou 
simplesmente para preencher um tempo vazio, tornando práticas rotineiras nas campanhas de 
publicidade. Ocorre uma incitação para que os consumidores se libertem da sobriedade de 
consumo e desfrutem do prazer de alterar seu cenário cotidiano (LIPOVETSKY & SERROY, 
2015:31). A popularização do design nos diferentes estágios da produção e no setor de 
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serviços é um índice da relevância da estética e das estratégias de captação da atenção no 
mercado contemporâneo.  
 Na pesquisa de campo apresentada aqui, um exemplo desse tal condição é a 
ambientação projetada em lojas, com isso, estratégias empresariais são repensadas, relações 
de trabalho são reorganizadas; cenários econômicos são construídos com vistas à conquista de 
um novo contrato; recipientes para alimentos são projetados a partir do estilo de vida de 
consumidores, de tal forma que nenhuma dimensão da existência escape do projeto. A 
dimensão estética é a mais evidente, basta olhar para muitas marca de tênis, relógios ou 
ferramentas, e se nota uma enorme quantidade de variantes sobre o mesmo tema. Busca-se 
projetar todas as dimensões possíveis para criar ou seguir uma tendência sedutora, mesmo 
suas ferramentas, objetos que, à primeira vista, são estritamente utilitários, também passam 
pelo processo de estilização via projeto. Se a própria ferramenta não é projetada para 
expressar um estilo, certamente sua embalagem, seu comercial, stand de exposição, passaram 
por esse processo. O funcionalismo projetivo propagado pela Bauhaus, não serve mais como 
norte para o design, apenas na medida em que signifique uma possibilidade de negócio; 
estilos se proliferam sem pudor e as orientações mais díspares convivem em harmonia devido 
a sua capacidade de geração de valor. 
Objetos de temporalidade acelerada 
 Para que o hiperconsumo seja “suprido”, o tempo do mercado teve de ser acelerado. A 
moda no setor têxtil é a expressão mais evidente dessa aceleração, porém, ela não se restringe 
a ele. Cada vez mais objetos entram no ciclo das temporadas e são renovados mais 
rapidamente. A aceleração não se limita apenas aos objetos, a decoração da cadeia de lojas de 
decoração é alterada regularmente para orientar os movimentos de consumo, os mesmos 
modelos de carros são lançados ano após ano com alterações mínimas, por exemplo. A moda 
é a materialização do efêmero. 
 A lógica de produção orientada por tendências não se restringe à moda; o design, a 
decoração, arquitetura, gastronomia, etc., também atuam nessa chave. A mudança contínua é 
o mecanismo chave no processo de aceleração crescente da máquina de comunicação, 
consumo, distribuição e produção. Porém, nem por isso depara-se constantemente com 
novidades, a aceleração se vale a todo momento, reformula e reinsere no ciclo econômico em 
forma de inovação. O design foi cooptado como ferramenta de redução da duração dos 
produtos, atuando na dimensão estética, produzindo a obsolescência psicológica ou de estilo 
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(SLADE, 2006:50). O calendário de tendências bianual da moda, composto por primavera-
verão e outono-inverno que regiam a produção, já não faz mais sentido; atualmente, o tempo 
do fast fashion, da inovação contínua e dos coolhunting que buscam identificar as novas 
tendências, independentemente da capacidade quantitativa que representa sua exploração, 
abrem constantemente novas frentes de estilo. 
 Deseja-se cada vez mais gadgets, jogos, decoração, produtos cosméticos e cirurgias 
estéticas, por exemplo. O exótico e o não experienciado também são ativos da economia de 
descoberta constante. No processo de aceleração, houve uma suposta democratização do 
consumo: mesmo que as classes mais baixas tenham acesso a alguns bens de consumo por 
meio do crédito, em boa medida, as classes altas continuam há décadas consumindo a maior 
parte dos bens, porém em um ritmo mais acelerado e em maior variedade. Enquanto as 
parcelas mais abastadas da população têm acesso garantido ao consumo material, as classes 
menos favorecidas são estimuladas pelo imaginário que tenta convertê-las em crentes com 
base na ideia de que será possível — em algum momento de um futuro indeterminado — o 
seu acesso aos bens de consumo associados aos diferentes estilos de vida produzidos pelas 
dinâmicas econômicas. 
 Para manter o ritmo de aceleração da esfera econômica, ao contrário do que pode 
parecer, é necessário recorrer à racionalização, mas em setores específicos. Justapõe-se a 
racionalidade para o desenvolvimento da tecnociência e da lógica contábil ao processo de 
estetização das demais esferas da vida como forma de acessar as dimensões emocionais. Não 
há um paradoxo, é a combinação que faz com que a capacidade contínua de expansão do 
sistema econômico seja possível, é a partir da equalização entre o balanço racional de custo-
benefício e a incitação estética psicossocial das massas que emerge o novo gênero de 
atividade econômica. 
 O centro de cálculos37 dessas práticas localiza-se nas empresas que associam a 
atividade econômica à atividade criativa. Os resultados dessa associação, assim como o 
sistema que os gera, apresenta-se em múltiplas formas, podem ser estratégias empresariais 
orientadas à ações ambientalmente mais responsáveis, grandes investimentos nos setores 
criativos e reconhecimento do trabalho por eles realizado, reorganização de pontos de venda 
mais acolhedores, produtos mais amigáveis, narrativas sobre o contexto econômico e quais 
                                                            
37 “Qualquer lugar onde inscrições são combinadas, tornando possível algum ripo de cálculo. Pode ser um 
laboratório, um instituto de estatística, os arquivos de um geógrafo, um banco de dados etc. Essa expressão situa 
em locais específicos uma habilidade de calcular que quase sempre se localiza na mente” (LATOUR, 2001:346).  
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produtos se adaptam melhor à realidade presente e ao futuro próximo, bem como o estilo de 
vida construído por mosaicos de imagens e que se expressam em um produto projetado. 
 Mesmo as embalagens que aparentemente cumprem a simples função de proteger os 
produtos no transporte e estocagem, tiveram e têm um papel fundamental no processo de 
orientação do consumo. Durante o período de estabelecimento da grande indústria, a maioria 
dos produtos era vendida a granel, examinava-se diretamente o produto sem nenhuma 
mediação gráfica, material ou informacional, a atenção era para suas características de uso 
direto, seu valor de uso. O problema surge com os produtos que não eram destinados a classes 
específicas e não recorriam à diferenciação social como estratégia de venda. É urgente 
conseguir destacar-se em meio aos concorrentes funcionais: 
A história de outra mercadoria, o sabão, mostra o uso comercial do design para criar 
demanda em um mercado de classe em particular. Ao contrário dos tecidos de 
algodão estampados, em que a diferenciação de classe no design era aceita havia 
muito tempo, os produtos de sabão não eram fabricados para classes específicas de 
consumidores até que W. H. Lever começou a comercializar seu novo sabão, 
Sunlight, dando-lhe uma imagem de marca com apelo específico à classe 
trabalhadora. [...] O sabão era fornecido em barras longas aos comerciantes, que 
cortavam os pedaços e vendiam por peso aos clientes, da mesma forma que o queijo, 
por exemplo. Até a década de 1880, cada fabricante de sabão atuava num mercado 
regional do qual tinha o monopólio. Qualquer estampa ou marca no sabão não 
interessava ao consumidor, que escolhia um tipo de sabão – “mosqueado”, 
“coalhado”, “primavera” ou “Windsor” – e não uma marca (FORTY, 2007:107). 
 Dar a devida atenção às embalagens (grafismo, cor, informações do produto) é mais 
uma forma de captar a atenção dos consumidores, uma expressão da estilização do ato de 
consumo, compondo um cenário criado nos pontos de venda pela publicidade e pelo design do 
produto. Houve um longo e exaustivo trabalho de socialização do consumo por meio de 
esferas da cultura e da tradição como guias para criação de bens de materiais. Criaram-se 
novos ritos (passear em lojas de departamentos e shopping center), novos templos (da criação 
e da recepção, escritórios de design/publicidade e shopping center) e novos fetiches (gadgets, 
estilos de vida, automóveis, etc.).  
 Ao longo do século XX, o design só viu sua influência expandir em novas áreas de 
atuação e na relevância no processo de tomada de decisão nas políticas empresariais. Seu 
desafio iniciou com a exigência contínua de melhorar a capacidade produtiva, fosse atuando 
diretamente nos objetos que seriam produzidos e os adequando aos processos de trabalho ou 
aos postos de trabalho dos trabalhadores (ergonomia), em outros termos, desde os aspectos 
externos dos objetos, passando pela linha de produção e chegando ao posto de trabalho. 
Apenas a partir de meados do século passado, que o design vai em direção à novas fronteiras, 
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na outra ponta do processo produtivo. O consumo, neste momento, é associado à publicidade 
e ao marketing. Muitas empresas veem no design apenas uma ferramenta de concepção dos 
objetos, no entanto, algumas empresas pioneiras, como Olivetti, AEG (Allgemeine 
Elektrizitäts-Gesellschaft) [Companhia Geral de Eletricidade], Lufthansa e Braun 
(CARDOSO, 2004; SCHNEIDER, 2010; BRENNAN, 2015; LIPOVETSKY & SERROY, 
2015), já viam no design capacidades que superavam em muito essa “simples” tarefa de 
concepção de objetos. Essas empresas compreenderam antes das demais, o potencial de 
comunicação do design e fizeram sua ferramenta chave como estratégias empresariais e de 
marketing. O desafio posto ao design nesse contexto é conseguir transformar costumes em 
instrumentos de inovação com sucesso comercial. 
 Com algumas práticas pioneiras das empresas mencionadas, emerge a prática de 
contratação de escritórios de design como consultores para os mais variados assuntos, e surge 
também os gigantes da consultoria em design, como o escritório norte-americano IDEO. 
Atualmente, escritórios de design atuam em diversas áreas, como a presente pesquisa de 
campo tentou demonstrar,  consultorias do porte da IDEO têm um escopo de atuação 
impressionante: Active Health, Automotive, Biotech & Life Sciences, Brand and 
Communications, Computers & Peripherals, Consumer Electronics, Consumer Goods & 
Services, Education, Energy, Financial Services, Food & Beverage, Furniture & Workplace, 
Government, Healthcare Services, Household Goods, Industrial Equipment, Materials & 
Manufacturing, Media & Entertainment, Medical Products, Non-Profit, Pharmaceutical, 
Public Health, Real Estate & Urban Development, Retail & Hospitality, Sports, Supply Chain 
& Logistics, Telecommunications, Toys & Games, Transportation, Workplace Wellness38. 
Essas são as áreas de atuação que se encontram ao entrar na seção de “Works” da página do 
escritório. Uma atuação transversal que, ao longo de todo o processo de produção, por 
exemplo, com as cadeias de fornecimento e logística, passa por equipamentos industriais, até 
móveis e estações de trabalho. Aparecem também categorias que contemplam todas as 
instâncias da vida contemporânea, desde a saúde pública, desenvolvimento urbano, governo 
até brinquedos e jogos e aposentadoria, sem contar a expertise em áreas mais “soft”, como 
entretenimento e o topo da cadeia lucrativa da economia contemporânea, os serviços 
financeiros. De uma atuação discreta de algumas fases muito circunscritas no processo 
produtivo das fábricas e empresas, o design passa a um agente de integração de inúmeros 
                                                            
38 Disponível em: <https://www.ideo.com/work/#work_categories>. Acesso em: 15 mar. 2018. 
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processos econômicos e culturais. De funcionalistas a estilistas, chegando em ponto de 
passagem obrigatório de qualquer objeto ou serviço mercadologicamente bem-sucedido, 
assim progride o design como forma de organização das práticas econômicas. 
Assim sendo, o próprio design torna-se objeto de consumo, sendo o que gera as 
constantes novas possibilidades de mercantilização. Duas situações ocorridas na pesquisa de 
campo contemplam a dinâmica: a primeira foi o caso da produção da apresentação para a 
diretoria da fábrica de lava roupas com vistas à conquistar o contrato de trabalho. A segunda, 
no caso da sugestão de implementação da logística reversa na empresa produtora de materiais 
elétricos. Na primeira situação, o escritório constitui um cenário econômico e de estilo de vida 
como o seu diferencial em relação ao trabalho realizado na empresa, justificando assim o 
fechamento do contrato. Na segunda situação, a sugestão de uma política empresarial que dê 
acesso a uma parcela dos consumidores ecologicamente preocupados. Portanto, não existe 
mais produto bem-sucedido mercadologicamente sem design, também não há marca ou 
empresa sem design.  
O design é um ponto de passagem obrigatório para alcançar sucesso comercial, pois 
ele desenvolve a identificação das marcas-empresas com os consumidores, ao mesmo tempo 
em que diferencia os produtos dos oferecidos pelos concorrentes. Enquanto as capacidades de 
diferenciação técnica só diminuem, é necessário construir outros meios de diferenciar-se, 
evidenciar o que está sendo oferecido. Um bom exemplo de uso eficiente desse tipo de 
procedimento de diferenciação é a Apple. Se comparar as configurações dos computadores 
desta com os compatíveis oferecidos pelos concorrentes, percebe-se que, na maioria dos 
casos, os hardwares são semelhantes, quando não os mesmos. A diferenciação se inicia com o 
estilo dos computadores, as cores escolhidas, até mesmo os sistemas de encaixe das peças que 
compõem a parte externa, das quais pouco se encontra sobre os parafusos ou indícios de como 
são montados, passando pelos grafismos, sistemas de navegação até os softwares e os 
sistemas que interligam seus softwares e produtos, explicitando um estilo de vida do usuário 
típico de seus produtos. A empresa conseguiu criar um universo Apple que a diferencia dos 
demais concorrentes, lhe garante a manutenção de suas fatias de mercado e que também serve 
para sua expansão.  
 Com agências como a IDEO, que se autodenominam especialistas em diversas áreas e 
extrapolam os antigos domínios do design de produto ou gráfico, e empresas como a Apple ou 
a Ikea, o que se coloca é a manutenção da expansão dos domínios da economia, o design 
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atende a necessidade da produção de experiências que contemplam não só os cinco sentidos, 
mas atendem também, pelo menos aparentemente, os mais variados estilos de vida e os 
princípios éticos e morais que os norteiam. Enquanto a funcionalidade dos objetos é garantida, 
busca-se aumentar o bem-estar, seja no campo emocional ou ético-moral dos consumidores, 
identificando essas sensações às marcas que as fornecem. O design em seu processo criativo 
orientado para a construção do mercado integra as sensações e a subjetividade, se antes suas 
problemáticas concentravam-se na resolução dos dilemas circunscritos pela dimensão técnica, 
agora, deve lidar com a maior quantidade possível de dimensões da vida como matéria-prima 
da atividade econômica. A fase baseada em uma pressuposta racionalidade funcional foi 
superada pela fase da abordagem da eficiência econômica antropocentrada. 
 Na sua expressão moderna, o design produzia teoria e objetos na fase industrial do 
capitalismo aspirando contribuir para a revolução social ou, pelo menos, contribuir para 
construção de condições melhores de vida para a maioria das pessoas, ao equalizar as relações 
entre arte e indústria, arte e técnica, necessidades e produção (CARDOSO, 2004; FORTY, 
2007; SCHNEIDER, 2010; MATIAS, 2014). Mesmo com suas contradições internas, havia 
um esforço crítico sobre como os objetos participavam da vida humana. Agora, está evidente 
que tais desejos da modernidade para o design não foram bem-sucedidos, pois se ampliou o 
uso do design como ferramenta para incitação da individualização, exacerbação dos prazeres e 
da manutenção da saúde financeira das empresas. 
Desenfeitiçar o capitalismo  
 A leitura do capitalismo feita por Pignarre e Stengers (2011), fornece muitas pistas 
para entender de que modo a dimensão econômica funciona como mecanismo de organização 
da vida. O trabalho de Pignarre e Stengers funciona como uma orientação metodológica, pois 
empresta alguns personagens conceituais que auxiliam o entendimento do desempenho 
cotidiano e diferencial do capitalismo a partir de atividades práticas descentralizadas. 
 Enquanto a narrativa transestética acerca do capitalismo chama a atenção para a inter-
relação entre as dimensões emocionais-subjetivas e as racionais-objetivas, a nova dinâmica de 
produção de valor indica quais áreas do conhecimento e da vida são articuladas para que tal 
justaposição funcione, bem como ocorreu a cooptação desses agentes no processo históricos 
recente. Porém, a versão transestética não permite enxergar os meandros de pequenas ações 
articuladas pelos agentes desconhecidos, e sim fornece grandes figuras marcantes de 
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tendências, designers, publicitários, eventos e arquitetos que representaram um ponto de 
inflexão das estratégias de expansão da dimensão estético-emocional como ativo econômico.  
 Aparentemente Stengers e Pignarre auxiliam apenas na compreensão dos movimentos 
de escala reduzida, não fornecendo condições de explicar os grandes movimentos. Justamente 
por abordarem a escala reduzida em suas movimentações locais, que reside sua potente 
capacidade de explicação, pois os autores não pressupõem grandes categorias explicativas, 
eles as demonstram por meio de intrincadas e complexas conexões que são necessárias para 
produção dos grandes movimentos. Desse modo, ajudam a produzir uma análise política de 
como os mercados são fabricados. Sentenças como “depressão é uma doença capitalista” ou 
“estresse é uma doença capitalistas” são fáceis de serem pronunciadas e dão algumas dicas do 
atual momento histórico, contudo, não dizem muito de como tais doenças se tornaram 
doenças capitalistas, isto é, quais as relações entre essas patologias específicas e a produção 
de valor no mercado. Algumas sentenças fundamentam-se em alguns fatos correntes, por 
exemplo, o aumento significativo do consumo de antidepressivos, mas ainda assim, a conexão 
não foi estabelecida entre a patologia e o mercado. Pignarre (1999) já mostra como tais 
associações se constroem na indústria farmacêutica, não ignorando que, atualmente, os 
antidepressivos são praticamente o ópio do povo, e mostra que para dar corpo às sentenças 
acima, deve-se olhar para que e como os medicamentos são produzidos, comercializados, 
prescritos e consumidos, isto é, percorrer a cadeia de circulação dessas patologias por 
completo para entender quais elementos estão envolvidos no processo. 
 A questão em relação aos conceitos totalizantes é que eles recorrem rápido demais ao 
processo de purificação da ciência e de seus resultados (LATOUR, 1994), ao invés de dar a 
dimensão mais “suja”, confusa e híbrida que se acessa ao se debruçar sobre os casos 
particulares. As narrativas totalizadoras recorrem, via de regra, a altos níveis de abstração, 
consequentemente, acabam por perder a corrente dos acontecimentos mais corriqueiros, mas 
não menos importantes, para que se compreenda o estado das coisas. Quando Pignarre e 
Stengers propõem adotar a postura de um etologista diante dos movimentos do capitalismo, 
evidenciam a necessidade de investigar como o capitalismo opera em situações muito 
específicas e como delas emerge a sua bruxaria. 
 Segundo Andrew Goffey (2011), na introdução à obra de Pignarre e Stengers, a 
metáfora que melhor se adapta para investigação e explicação do capitalismo no século XXI, 
não seria nada próximo da figura do Leviatã, por exemplo, e sim do polvo. O polvo tem a 
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vantagem de ser um animal com um sistema nervoso descentralizado, favorecendo a ideia de 
que não há nenhum comando central ou mesmo grandes conspirações das elites transnacionais 
na tentativa de ordenamento do sistema econômico global. A questão central aqui é que, para 
melhor capturar as dinâmicas dos seres vivos, algo que os etológos vêm aprendendo, os seres 
vivos não são indiferentes às questões que se colocam a eles (PIGNARRE & STENGERS, 
2011:XVI-XVII). 
 Os autores não se limitam a relevância da figura do polvo e seu sistema nervoso 
descentralizado como forma de abordarmos o capitalismo. O que Stengers e Pignarre 
apresentam em forma de questão no segundo capítulo é: com o que estamos lidando39? 
(PIGNARRE & STENGERS, 2011:10). Nos eventos ocorridos em Seattle, em 1999, as 
aspirações das narrativas de descrição de um único mundo possível caíram por terra, junto 
com as crenças de algumas das possíveis autocorreções da economia ou de humanização do 
capitalismo. Ao contrário, o que sublinham, partindo da crítica marxista sobre a economia 
política, é que a economia progressivamente se apoderou da política e a esvaziou, matando-a. 
A economia conseguiu desenvolver-se como uma autoridade racional que produz 
unanimidade, desse modo, o capitalismo e seus efeitos são formas auto justificáveis, através 
da suposta racionalidade econômica que neutraliza a política, que deveria pensar as 
consequências desses efeitos. Para lidar com tais mecanismos, deve-se buscar e assumir a 
perspectiva dos sonares de grandes profundidades (PIGNARRE & STENGERS, 2011:8-9).  
 Os sonares, como equipamentos de auxílio à navegação, não dão qualquer orientação 
Acerca de onde ir ou quais direções devem ser escolhidas, não olham para o horizonte, sua 
relevância está em olhar para baixo. A responsabilidade funcional, a razão de ser do sonar, é 
identificar as diferenças necessárias para a navegação, mostrando o comportamento das 
correntes marítimas, as rochas que representam um perigo real, os bancos de areia, entre 
outros. O conhecimento proporcionado pelos sonares não é teleológico, não diz para onde irá, 
mas apresenta a composição dos caminhos que estão disponíveis ou que podem ser traçados. 
Eles mostram se determinada corrente pode causar problemas mais à frente por causa de sua 
velocidade e intensidade, se em determinado ponto os bancos de areia são altos demais e se 
existe o risco de encalhar, se a passagem entre algumas composições de rochas e corais pode 
ser estreita demais. Portanto, independente da escolha de direção que decidir seguir, os 
                                                            
39 Original: “What are we dealing with?”. 
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sonares orientam como a jornada poderá ser feita da forma mais segura (PIGNARRE & 
STENGERS, 2011:8-9). 
 É óbvio que os sonares podem cometer erros, mas também se sabe que de nada 
adiantará uma leitura correta das condições das profundezas caso ninguém dê atenção ao que 
está sendo apresentado. Portanto, a questão que concerne aos sonares não é apenas estar certo 
e esperar que o futuro lhe dê razão, caso não seja levado em consideração. A preocupação ao 
recorrer aos sonares é que eles dão uma perspectiva do presente que permite discernir os 
caminhos possíveis e projetar os movimentos para um futuro comum. 
 As figuras usadas pelos autores para abordar o capitalismo direcionam a visão do 
presente trabalho para os diferentes níveis de ações corriqueiras formados por esse sistema 
descentralizado, o que faz com que tenha a força que tem. Diferentemente de um sistema 
centralizado, no qual presidentes de multinacionais, executivos, consultores ou políticos 
(responsáveis pela regulação) podem organizar-se e ponderar acerca dos rumos e das 
consequências das decisões tomadas, para os atores cotidianos de um capitalismo 
descentralizado, a questão é sempre a reorganização contínua do funcionamento local, o que 
acaba por enfraquecer todas as possibilidades de ações de resistência, pois elimina, 
paulatinamente, os pontos de referência para a ação fora da lógica de funcionamento do 
próprio sistema. 
 Na fase do capitalismo industrial, umas das forças do sistema econômico veio da 
simplificação do trabalho ao empregar trabalhadores cada vez menos qualificados, bem como 
a desarticulação dos vínculos entre atividade laboral e demais esferas da vida. Porém, na fase 
atual, uma das forças capitalistas se constitui pela gestão de negócios e pessoas, com isso, 
também se recorre constantemente a consultores externos como forma de rearticulação das 
estruturas internas da empresa e de seus canais de negócios para garantir que a maximização 
do lucro continuará. Nesse contexto, os agentes externos são convocados para darem seu 
diagnóstico sobre a situação da empresa, pois, para quem está imerso cotidianamente nessas 
relações, é muito difícil identificar as disfunções e as possíveis saídas, afinal, a empresa tem 
seu objetivo claro em garantir a otimização do lucro para os seus acionistas. 
 Ao longo da pesquisa de campo com a equipe do escritório, duas situações desse tipo 
de serviço foram solicitadas. O primeiro episódio foi uma reunião que durou o dia todo com 
um dos clientes do escritório em uma pequena cidade da região da serra do Rio Grande do 
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Sul. A empresa produz sistemas deslizantes para portas de ambientes e móveis, suas 
atividades se iniciaram no ano de 1983 e atualmente, tem uma boa participação no mercado 
moveleiro nacional, naquele momento, iniciava sua produção de portas automáticas 
empregando somente tecnologia nacional. Com o crescimento do mercado moveleiro, a 
empresa viu sua demanda e seus desafios aumentarem, de forma que a equipe começava a 
enfrentar algumas dificuldades que não estavam conseguindo contornar, bem como existia um 
plano de expansão para o mercado internacional, principalmente da América Latina. Além da 
equipe de designers e um sociólogo, a empresa ainda contratou como consultores externos, 
um especialista em marketing e uma psicóloga. A reunião tinha três pontos a serem tratados 
como pauta. Primeiro, a reorganização do catálogo de produtos da empresa junto com o 
material de divulgação e gráfico usado por eles em feiras e eventos, bem como a estruturação 
e estratégias de atuação da empresa na participação dessas grandes feiras. O segundo, 
identificar o motivo e uma solução para o problema que eles vinham enfrentando com os 
clientes finais dos seus sistemas, quando, na verdade, a comunicação da empresa deveria ser 
com marceneiros e arquitetos, pois eles é que escolhem e compram seus produtos para os 
projetos que executam. Por fim, como reorganizar e articular melhor a equipe interna, com o 
intuito de expansão da fatia de mercado da empresa no âmbito nacional e, se possível, uma 
expansão para o mercado internacional. 
Para que a equipe do escritório pudesse realizar suas tarefas era necessário: avaliar as 
capacidades dos funcionários de setores específicos e suas contribuições para os objetivos que 
a empresa havia estabelecido e, a partir da avaliação, reorganizar as rotinas internas de 
trabalho, e otimizar os canais de comunicação da empresa para que houvesse uma diminuição 
dos atendimentos aos consumidores por compras realizadas equivocadamente, associadas à 
falta de clareza sobre o funcionamento e as características dos produtos. A psicóloga 
contratada pela empresa  forneceu algumas informações sobre as características dos 
funcionários que deveriam ser avaliados e que participaram da segunda parte da reunião. As 
conclusões da psicóloga acerca da equipe, baseadas no teste aplicado, foram as seguintes: 
Exportação: boa capacidade perceptiva em relação aos desafios da 
empresa; alta confiabilidade; pouco “jogo de cintura” nas relações interpessoais; 
dificuldade de adaptação; bom conhecimento do histórico da empresa. 
Marketing: contribui para um bom ambiente de trabalho; baixa capacidade 
de avaliação do contexto de mercado. 
Vendas: grande colaborador; contribui para um bom ambiente de trabalho; 
pouca proatividade. 
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Treinamento: grande conhecimento de mercado; “fachada” da empresa 
com clientes e parceiros; boa circulação e relacionamento com as diferentes 
categorias de funcionários; ótimo observador do mercado com foco técnico; pouco 
empreendedor. 
Engenharia: grande integração com equipe e empresa; grande capacidade 
de análise e captação do contexto de mercado40. 
 Simultaneamente à atuação do que seria feito nas relações internas da empresa, o 
consultor de marketing atuaria na solidificação da imagem externa, bem como na criação de 
novas parcerias de negócios. Enquanto na era industrial o taylorismo dominava as relações de 
trabalho e o mercado por meio da produção mecânica e acelerada e o trabalhador era o 
apêndice das máquinas, na fase da gestão, pensa-se nos diferentes níveis de organização da 
empresa — interno ou externo — e do consumo. 
 Nos novos modos de organização do trabalho, a inaptidão de qualquer membro da 
equipe causa efeitos significativos nos resultados da equipe. Os consultores são convocados 
para reestabelecerem a ordem ou proporem novas formas de organização. Os consultores não 
atuam apenas gerando um input de conhecimentos, eles também recorrem ao conhecimento 
gerado no cotidiano de trabalho de cada caso com que se defrontam. Por isso, após a equipe 
do escritório receber os relatos da psicóloga na reunião da manhã, foram convocados para a 
reunião da parte da tarde com os funcionários, oportunizando apresentarem suas perspectivas 
sobre a situação. Esse tipo de processo de levantamento das perspectivas internas e externas 
visa acelerar o retorno das medidas que estão sendo construídas e postas em funcionamento. 
 De fato, a exploração econômica é uma dimensão que auxilia parcialmente na 
definição do capitalismo, uma das mais relevantes. O que é flagrante até esta seção, e que 
Pignarre e Stengers também sublinham, é o trabalho contínuo por parte da organização 
capitalista em reduzir continuamente a capacidade de discernimento dos seus agentes, isso 
porque visa automatizar a maior quantidade possível de comportamentos, anulando as 
possibilidades para além da lógica do próprio capitalismo, deixando no horizonte apenas 
“alternativas infernais” (PIGNARRE & STENGERS, 2011:28). Mas o que mais deve-se 
atentar é que esses mecanismos não são o resultado da deliberação de uma cúpula que articula 
ações de nível global. Na verdade, são os resultados de um trabalho contínuo em escala local 
de produção de micro organizações, baseadas em experimentos muito cuidadosos. O que está 
em jogo é cooptar a maior quantidade de forças possíveis, sem gerar muito alarde. Por isso, na 
maioria das vezes, as inovações são resultado de um processo deambulante não controlado, 
                                                            
40 Transcrições da fala da psicóloga. 
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devem progredir e se estabelecem de maneira que pareçam ser o resultado de um processo 
natural de desenvolvimento e que não necessitam de justificação. 
 Portanto, para desenhar a paisagem completa, se torna necessário concentrar-se nas 
ações locais e seus encadeamentos, daí a relevância das descrições pormenorizadas das 
atividades mais corriqueiras. Pois esse grande movimento, que se acostumou chamar por 
capitalismo, não é uma entidade sui generis, sua existência é o resultado de uma laboriosa 
fabricação das atividades contínuas, de uma miríade de atores locais que estabelecem as mais 
variadas conexões entre equipamentos, ideias, objetivos e práticas. Por isso, sempre é 
perigoso, se não contraditório, pensar em termos de “leis do mercado” como uma analogia às 
supostas leis naturais, porque cada mercado é uma construção muito específica, 
cuidadosamente definida, delimitada, estimulada, enfim, projetada. Nesse aglomerado, está 
incluso até mesmo o Estado (o grande vilão em tempos de propagação da ideologia 
neoliberal), visto por muitos com a única função de frustrar os movimentos das articulações 
no livre mercado, mas é ele quem garante muitas das condições de existência do “livre 
mercado”. O Estado que garante o respeito às patentes e aos direitos autorais registrados pelas 
empresas, mantém o sistema jurídico que atuará caso não venham a ser respeitadas, cria 
barreiras comerciais para estimular o mercado interno, cria incentivos para impulsionar 
exportações, assim como financia empreendimentos a fundo perdido para garantir o retorno 
confortável dos investimentos.  
 A figura usada por Stengers e Pignarre para descrever os pequenos atores locais que 
dão corpo para as grandes tendências capitalistas é o minion41 (PIGNARRE & STENGERS, 
2011:31). Seguir as atividades desses pequenos agentes ajuda a descrever o que se nomeia 
como capitalismo, principalmente porque eles não veem a si mesmos como servindo a 
qualquer coisa que a seus próprios interesses. E é justamente essa crença de não servidão que 
interessa, pois ela já é um índice da desensibilização e naturalização das formas coletivas 
insuportáveis com as quais se lidam. Ressalta-se que, mesmo que inconscientemente, todos os 
seres humanos são, em alguma medida, minions (ou desempenhadores) desse sistema. De 
desempregados a altos executivos, de ambientalistas a ecocídas, são fagocitados pelos 
                                                            
41 Na edição original em francês os autores utilizam o termo “petites mains” para denominar essa figura-
movimento (PIGNARRE & STENGERS, 2005), que em tradução literal significa “pequenas mãos”. A diferença 
entre o original e a tradução para versão em inglês não prejudica a ideia central do conceito, que se refere aos 
pequenos agentes que movimentam continuamente as engrenagens das alternativas infernais do capitalismo 
contemporâneo. 
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mecanismos de desempenho do capitalismo, que também pode produzir pequenas fraturas das 
quais devem tirar algum proveito, para se distanciar ao máximo dessa figura.  
 Portanto, deve se desenvolver a capacidade de distinguir entre as narrativas e as ações 
que compõem a maquinaria capitalista. Quando se depara com sentenças como 
“racionalização ou otimização dos recursos humanos”, é necessário ter a capacidade de saber 
que está diante da seguinte ação: “trabalhadores expulsos dos seus postos e privados de 
exercerem as funções que garantem sua existência”. Mas deve-se ir além, há a necessidade de 
compreender os mecanismos e as pessoas envolvidas na produção que concluem quais são as 
ações mais racionais, como uma obrigação de extinguir os meios de subsistência dos 
trabalhadores.  
Os minions estão em todos os níveis organizacionais das empresas, desde o executivo 
de alto escalão até o secretário, porque eles não se limitam a seguir ou aplicar as ordens e as 
regras com zelo, eles empenham sua criatividade de modo a desarticular as pequenas fraturas 
que proporcionam espaços de manobra no interior desses sistemas, impedindo a fuga do 
sistema. O recrutamento desses agentes, como dito nas linhas acima, é permanente e 
fundamenta-se no discurso da transformação de todas as pessoas físicas em pessoas jurídicas, 
ou seja, que todos se tornem empreendedores de si mesmos ou que todas as pessoas vejam e 
organizem suas vidas como pequenas empresas, como Foucault já apresentou (FOUCAULT, 
2008a), ao mesmo tempo em que buscam “converter” os descrentes do sonho do auto 
empreendedorismo. 
 Como os autores colocam o capitalismo na tradição dos sistemas de feitiçaria? 
Certamente não é acusando tudo aquilo que cerca as obras do capitalismo. Não será como 
esse tipo de sentença que faz do capitalismo semelhante à bruxaria: “esse computador é 
capitalista”. A atitude acusatória só ampliaria o risco de proliferação das alternativas 
infernais. Ao invés de acusar os dispositivos de capitalistas, é preferível afirmar que a forma 
como se oferecem os dispositivos é uma forma capitalista, sabendo que, o modo como as 
coisas circulam, é imprescindível para definir o que elas são. Como afirmado acima, nem 
todos são mininons que tiveram suas almas roubadas, mas uma das características que auxilia 
colocar o capitalismo na tradição dos sistemas de feitiçaria é a vulnerabilidade. Se evocar 
Evans-Pritchard (2005), uma das principais características da bruxaria é que ela está sempre à 
espreita, pronta para capturar até mesmo os que nela não creem, não há destino ou 
coincidência quando se tem a feitiçaria rondando, ou seja, se encontra sempre na eminência 
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da cooptação. Na verdade, é justamente no momento em que há descuido que acontece a 
captura, pois se esquece da possibilidade de ser engolido por aquilo que se desdenha. Segundo 
Pignarre e Stengers (2011:42), os minions não são acéfalos como a resistência deles 
costumam descrevê-los, uma vez que eles pensam o inimigo de forma a produzir a paralisia 
que deslumbra e os deixa vulneráveis diante da captura. 
 Ao situar o capitalismo na linhagem das práticas de feitiçaria, os autores estão muito 
distantes de assumirem uma postura modernista acusatória, como também não veem nesse ato 
uma grande descoberta com a capacidade ou pretensão de explicar todas as coisas ou mesmo 
identificar uma gênese do capitalismo. A questão central do capitalismo se encontra 
justamente na impossibilidade de dissociar vulnerabilidade e captura. Tudo gira em torno dos 
mecanismos de captura que estabilizam e produzem os significados do sistema, e, a partir 
disso, os lucros são gerados42. Portanto, nomear o que se lida é uma das formas de identificar 
em que tipo de disputas se encontra e como pode se movimentar. 
 Por fim, das muitas características do capitalismo apresentadas por Stengers e 
Pignarre, a primeira que vale sublinhar é que, ao contrário de se submeter “às leis do 
mercado”, o capitalismo recorre ao Estado como fiador dos mecanismos necessário para o 
projeto e a manutenção dos muitos mercados específicos que vão sendo produzidos. Portanto, 
é fundamental entender que um dos principais negócios para manutenção do desempenho do 
capitalismo é como essas forças organizam os mercados. Consequentemente e a partir disso, 
os Estados capacitam ou permitem o capitalismo realizar (PIGNARRE & STENGERS, 
2011:58).  
 Lidar com os domínios do capitalismo como produção de minions que são capturados, 
descarta-se a tentação de enxergar o capitalismo como uma dimensão teórica que deve ser 
revelada. Deve-se atentar para os movimentos presentes que vão além de produzir uma 
definição, ao permitirem identificar os pequenos movimentos empíricos pelos quais as bases 
                                                            
42 “Como elemento contingente dessas transformações complexas, a cultura é redefinida por um processo de 
comercialização, transformada num campo de investimentos, especulação e consumo como qualquer outro. Seu 
mecanismo básico de funcionamento é aquele revelado de forma pioneira pela montanha-russa e o cinema. 
McLuhan, uma vez mais, definiu-o com rigorosa precisão: Em experimentos nos quais todas as sensações 
extremas são bloqueadas, o paciente desencadeia um furioso processo de preenchimento ou substituição dos 
sentidos, que é a alucinação em forma pura. Do mesmo modo, a excitação de um único sentido tende a provocar 
um efeito de hipnose, equivalente à maneira como a privação de todos os sentidos tende a produzir visões” 
(SEVCENKO, 2001:80). 
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do sistema estão constantemente sendo refeitas, sempre se atentando para não ceder aos 
processos acusatórios, mais fáceis e rápidos. 
A economia que tende ao imaterial 
 A leitura do capitalismo baseado na produção de valor através de meios imateriais, 
feita por uma corrente de autores italianos vinculados à tradição operarista, principalmente o 
trabalho de Antonio Negri e Maurizio Lazzarato, surge e se desenvolve com o intuito de 
compreender as mutações no mundo do trabalho, especialmente na segunda metade do século 
XX. O contexto que estimulou a análise imaterial começa a produzir-se nas décadas pós-
Segunda Guerra, porém, seus traços mais marcantes começam a ficar mais evidentes durante a 
década de 1960, quando a reestruturação do sistema industrial e o regime de acumulação 
passam a exibir mais claramente que a produção de valor está cada vez mais pautada pela 
produção de conhecimento e pelo trabalho vivo intelectualizado (LAZZARATO & NEGRI, 
2001:12). Esse regime não se opõe ao regime anterior, porém, diferencia-se drasticamente. No 
sistema de produção industrial de modelo fordista, existe a garantia da produção de valor, por 
meio da produção homogênea em larga escala, manutenção dos ativos físicos de produção 
(trabalho morto) e exploração do trabalho vivo. 
 A partir da reestruturação do processo de produção fabril, as variantes do modelo pós-
fordista que surgiram, salientam que no novo momento de organização capitalista, o trabalho 
vivo cada vez mais intelectualizado é central para a produção de valor. No novo cenário, 
implica afirmar que o trabalhador não é apenas mais um apêndice da máquina no chão da 
fábrica, seu envolvimento com o processo de trabalho implica outros níveis. De apêndice do 
sistema técnico de produção, o trabalhador passa à interface, ele deve conectar diferentes 
funções, equipes, metas, níveis hierárquicos, bem como ser proativo. Agora, há a necessidade 
de organizar a subjetividade do operário de forma a torná-la mais fácil de ser remodelada 
quando necessário, ou seja, as dimensões qualitativas e quantitativas do trabalho passam a ser 
uma questão de reorganização das características imateriais. Como sugerem os autores, a 
questão norteadora do processo de trabalho passa a ser a seguinte: “Como prescreve o novo 
management hoje, ‘é a alma do operário que deve descer na oficina’” (LAZZARATO & 
NEGRI, 2001:25). 
 Uma das grandes contribuições da investida imaterial foi a elaboração do conceito 
“operário massa” (LAZZARATO & NEGRI, 2001:18) como figura central para compreensão 
da fase taylorista. O operário massa é o resultado da extensa mecanização e racionalização da 
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produção, o trabalhador é massificado como força de trabalho, bem como nas suas qualidades 
ou na falta delas. O taylorismo, com um processo intenso de divisão técnica do trabalho com 
vistas a deixar as atividades dos trabalhadores cada vez mais simples e repetitivas (ativando o 
automatismo dos operários), teve como consequência uma simplificação da subjetividade da 
massa de operários. Assim, o operário passa por uma dupla massificação: no nível técnico, 
pela simplificação extrema de suas atividades; no nível subjetivo, no esvaziamento das 
possibilidades de sua produção subjetiva.  O conceito de operário-massa vem para auxiliar, 
comparativamente, no entendimento da extensão e intensidade que Karl Marx chamou de 
General Intellect43, na nova forma do capitalismo a partir da reestruturação do mundo do 
trabalho. 
 A questão central da imaterialidade é que, conforme a indústria cresce e se 
desenvolve, a criação de valor real tende a migrar do polo do quantum de trabalho necessário 
para a produção em direção ao polo das condições gerais nas quais a ciência e a tecnologia 
encontram-se em um determinado momento, bem como suas possibilidades de aplicação a 
produção. Portanto: 
O processo é o seguinte: de um lado, o capital reduz a força de trabalho a "capital 
fixo", subordinando-a sempre mais no processo produtivo; de outro ele demonstra, 
através desta subordinação total, que o ator fundamental do processo social de 
produção é tornado agora "o saber social geral" (seja sobre a forma do trabalho 
científico geral, seja sobre a forma do "pôr" em relação às atividades sociais: 
"cooperação'' (LAZZARATO & NEGRI, 2001:30). 
 A economia que tende ao imaterial está centrada nos modos de subjetivação, ou 
melhor dito, na metamorfose recente e extrema da relação do sujeito com a esfera produtiva. 
Não se trata mais de estar subordinado ao capital para manutenção das condições mínimas de 
sobrevivência. A questão é a capacidade de distinguir entre o tempo de trabalho imposto pelo 
capital e o “tempo livre”, que evidencia a crescente incapacidade de distinguir entre tempo de 
trabalho e de não trabalho. Nesses termos, a exploração não se materializa mais no corpo do 
trabalhador, individual ou coletivo, mas na capacidade de captação dos fluxos que atravessam 
todas as regiões do socius. 
                                                            
43 “A natureza não constrói máquinas nem locomotivas, ferrovias, |telégrafos elétricos, máquinas de fiar 
automáticas etc. Elas são produtos da indústria humana; material natural transformado em órgãos da vontade 
humana sobre a natureza ou de sua atividade na natureza. Elas são órgãos do cérebro humano criados pela mão 
humana; força do saber objetivada. O desenvolvimento do capital fixo indica até que ponto o saber social geral, 
conhecimento, deveio força produtiva imediata e, em consequência, até que ponto as próprias condições do 
processo vital da sociedade ficaram sob o controle do |intelecto geral e foram reorganizadas em conformidade 
com ele. Até que ponto as forças produtivas da sociedade são produzidas, não só na forma do saber, mas como 
órgãos imediatos da práxis social; do processo real da vida” (MARX, 2011:943-944). 
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A categoria clássica de trabalho se demonstra absolutamente insuficiente para dar 
conta da atividade do trabalho imaterial. Dentro desta atividade, é sempre mais 
difícil distinguir o tempo de trabalho do tempo da produção ou do tempo livre. 
Encontramo-nos em tempo de vida global, na qual é quase impossível distinguir 
entre o tempo produtivo e o tempo de lazer. Daqui, segundo uma outra intuição 
marxiana, o mérito de Fourier é aquele de não ter oposto o trabalho ao prazer 
(LAZZARATO & NEGRI, 2001:30). 
 Portanto, quanto mais o trabalho tende à imaterialidade como fundamento das relações 
de produção, menos se restringe apenas à produção. Nesse contexto, todo o ciclo de produção 
e consumo é acometido como terreno fértil para produção de valor, que define a produção de 
valor através da reprodução da subjetividade. Ou como salientam os autores: “No momento 
em que o controle capitalista da sociedade tornou-se totalitário, o empreendimento capitalista 
vê as suas características constitutivas tornarem-se puramente formais” (LAZZARATO & 
NEGRI, 2001:31). 
 A grande realização (ou segredo) do modo de produção imaterial é ter alavancado a 
comunicação e as relações sociais, em geral, em relações de produção. O novo caráter 
produtivo das relações sociais, em geral, atuam na reformulação e reorganização das formas 
tradicionais de produção. A indústria e a empresa pré-imaterial preocupavam-se com o 
controle do volume de produção, controle do fornecimento e uso de matérias-primas, incluso 
do trabalho. A empresa imaterial ocupa-se de gerir e trabalhar as informações, sua área de 
atuação está no final do ciclo de produção, na relação com o consumidor e no ato de consumo. 
Para que um produto chegue ao mercado, ele deve necessariamente produzir as condições 
para sua entrada, isso significa que antes de se produzir um produto, deve-se produzir um 
consumidor apto a comprá-lo. A estratégia produtiva é toda dominada pela mobilização da 
comunicação (na qual o design está incluso) e gestão da informação, o consumo é guiado pela 
informação, na forma de tendências de mercado e pela sua circulação, como modo de 
construção dos mercados. 
 No primeiro encontro realizado pela equipe do escritório, a fim de acertar os termos de 
como seria a participação na empresa, foi deixado claro que uma das funções exercidas na 
equipe seria a de prospectar e gerir informações para os projetos. O trabalho era 
imprescindível, tanto para fundamentação dos projetos diante dos clientes, quanto para a 
proposição de novos projetos. Ter um sociólogo na equipe era visto como uma oportunidade 
de gestão e prospecção de informações e tendências qualificada, ou pelo menos com um viés 
diferente do proporcionado pelos próprios designers, que poderia resultar em vantagens diante 
dos concorrentes que não tinham acesso à abordagem sociológica. No capitalismo imaterial, 
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boa parte, senão a maior, da capacidade de manutenção da existência das empresas, reside na 
sua habilidade de captar e gerir informações, pois é a partir dessas habilidades que aberturas 
de mercados serão construídas, o que levará a definição de novos produtos e áreas de atuação 
maiores e mais variadas. A inovação e a geração de valor não dependem mais e tampouco 
estão restritas à racionalização do trabalho. As mercadorias no capitalismo imaterial são o 
resultado do trânsito contínuo de informação, do polo do produtor ao polo do consumidor, no 
decorrer do processo de criação. 
 A transposição da fase do capitalismo de organização taylorista, significou uma 
reorientação de atenção da produção e do consumo, fazendo com que, cada vez mais, os 
consumidores fossem recrutados para intervirem de alguma forma na concepção dos produtos 
e serviços. Portanto, as mercadorias e os serviços são um processo social de projeto e 
inovação. Assim sendo, conforme se reduzem os postos de trabalho nos setores internos das 
empresas, ampliam-se as vagas nos setores de relacionamento com os consumidores, a 
empresa movimenta-se para fora, buscando maior contato com todo o tipo de experiência 
humana que seus consumidores, atuais ou virtuais, possam lhe proporcionar44. 
 A transformação da relação entre produção e consumo, em que as etapas de produção 
e consumo não seguem mais uma lógica linear mas se atravessam e sobrepõem-se 
constantemente, produz impactos diretos na organização do trabalho. Criar objetos e serviços 
nessas condições coloca em xeque a clássica divisão do trabalho, na qual as etapas de 
concepção/execução e produção/consumo estavam muito bem separadas no tempo e no 
espaço. Produtos e serviços são projetados e renovados constantemente com o auxílio dos 
                                                            
44 Em entrevista concedida à Folha de São Paulo, em 2015, John Maeda, ex- professor do MIT (Instituto de 
Tecnologia de Massachusetts) e naquela oportunidade presidente da Escola de Design de Rhode Island (EUA), 
ao ser questionado sobre a importância da combinação entre técnica e sensibilidade e o seu papel para o futuro 
das grandes empresas, afirmou: “Artistas e designers, em parceria com aqueles que desenvolvem soluções 
técnicas e científicas, são os únicos que podem responder questões profundas, humanizar o problema e criar 
respostas compatíveis com nossos valores. E é isso que irá nos mover para a frente. Mais do que nunca, nós 
precisamos de uma conexão com o consumidor como ser humano. [...]. O sucesso de empresas como o AirBnb 
(site para aluguel de hospedagens) evidencia como uma experiência bem desenhada é o que faz o sucesso de 
uma companhia nos dias de hoje”. Mais à frente, ao ser questionado sobre experiências bem-sucedidas baseadas 
na conexão entre ciências e arte como ferramentas de mercado, Meada sublinha: “Os artistas e os cientistas 
tendem a encarar os problemas com mente aberta e inquietude. E ambos não temem o desconhecido, preferindo 
dar saltos, em vez de passos consecutivos. Eles se tornam parceiros naturais. Com esse pensamento 
complementar, há um grande potencial quando eles colaboram de forma contrabalançada, gerando resultados 
inesperados, que podem ser muito mais valiosos do que quando esses profissionais trabalham separados. Alguns 
dos novos e mais poderosos produtos no mercado americano vêm da combinação entre design e tecnologia. A 
arte e o design são responsáveis por realmente promover inovação e, portanto, negócios de sucesso no século 
21”. BAZZO, Gabriela. Designers e artistas serão os líderes da inovação. Folha de São Paulo. Disponível em: 
<http://www1.folha.uol.com.br/fsp/especial/137074-designers-e-artistas-serao-os-lideres-da-inovacao.shtml>. 
Acesso em: 15 mar. 2018. 
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consumidores, portanto, torna-se cada vez mais desafiador estabelecer métricas objetivas de 
metas de produtividade.  
- O trabalho imaterial - Todas estas características da economia pós-industrial 
(presentes tanto na indústria quanto no terciário) são acentuadas na forma da 
produção "imaterial" propriamente dita. A produção audiovisual, a publicidade, a 
moda, a produção de software, a gestão do território etc. são definidas através da 
relação particular que a produção mantém com o seu mercado e os seus 
consumidores. L'audimat e a produção audiovisual, como também a publicidade e os 
seus "objetivos", são exemplos perfeitos de integração do consumo na produção 
(LAZZARATO & NEGRI, 2001:45). 
 O trabalho imaterial é a interface da recente interação entre produção e consumo, 
acionando e coordenando a dinâmica entre produzir e consumir. Acionar por meio de 
cooperações produtivas e participar em grupos de consumidores ou no estabelecimento de 
diversos canais de comunicação com os consumidores. É através do trabalho imaterial que as 
formas e condições de comunicação são reinventadas constantemente, logo, as próprias 
relações de trabalho e de consumo são reinventadas. 
 O trabalho, mais que produzir produtos e serviços, dedica-se a produzir o imaginário e 
os gostos dos consumidores, com isso, formata e materializa necessidades. As mercadorias 
geradas pelo trabalho imaterial possuem duas peculiaridades: primeira, as mercadorias fruto 
do trabalho imaterial não se esgotam no ato de consumo, elas servem para ampliar, 
transformar e criar o ambiente cultural mais propício para o consumidor ávido. Segundo, elas 
devem transformar o seu usuário ao inseri-lo no fluxo de consumo. A capacidade, a 
necessidade e o desejo de consumir não são produzidos pelas qualidades inerentes às 
mercadorias. Na verdade, uma pequena parte das características são resultado das mercadorias 
em si, são os dispositivos de comunicação social (design, marketing, publicidade, etc.) que 
produzem as condições de existência desse tipo de consumo. Produzir consumo é produzir 
relação social, e ao reproduzir esse tipo de relação social se obtém o valor econômico. Se 
produzir é a produção de relações sociais, a matéria-prima é o ambiente cultural e a vida 
cotidiana de todas as pessoas, desenvolve-se a subjetividade das massas de forma que ela 
possa ser reproduzida segundo as necessidades econômicas. A produção de subjetividade não 
é apenas de interesse das instituições que objetivam o controle social — o Estado, por 
exemplo —, trata-se efetivamente de produzir um consumidor ávido e apto a fornecer todas as 
esferas de sua vida como um virtual econômico. Portanto, os trabalhadores imateriais 
(designers, publicitários, profissionais de marketing, etc.) são produtores de subjetividade por 
meio da criação e da capacidade de saciar as necessidades de consumo. O trabalho imaterial é 
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a produção simultânea de subjetividade e valor econômico, evidenciando a produção como 
premissa e acabar com todas as fronteiras entre economia, vida, saber e poder.  
 A tendência da produção da comunicação como processo de produção de valor 
transformou e alterou as fronteiras da própria comunicação. Por muito tempo, a comunicação 
funcionava e atuava, basicamente, por meio da linguagem. Contudo, há a necessidade de 
integração da comunicação e da indústria, das tecnologias de produção de imagem, som, 
pensamento, etc., e disciplinas como o design, o marketing, a publicidade e a gestão (ou 
management, nomenclatura de preferência do mundo corporativo) se encarregam de 
coordenar o processo de integração dessa nova forma de produção de valor. 
 Notamos que o processo de comunicação social foi submetido à economia e os 
conteúdos culturais são explorados para se tornarem mercadorias. Nesse ponto de contato,   a 
pesquisa de campo e também com as outras formas de descrever o capitalismo apresentadas, 
pois, para ter conhecimento da complexidade desse novo papel da comunicação social, carece 
de atenção todo ciclo de produções estéticas, produção/reprodução/recepção (LAZZARATO 
& NEGRI, 2001:48). 
 Os autores também argumentam que o ciclo de trabalho imaterial guarda algumas 
especificidades em relação às formas clássicas de reprodução do capital, mais 
especificamente, são quatro características que o distinguem das formas clássicas: 1) o 
trabalho imaterial realiza-se como atuação coletiva, isto é, na forma de redes e fluxos 
(LAZZARATO & NEGRI, 2001:49-50). Essa dimensão é o resultado da sinergia entre a 
dimensão simbólico-cultural na produção de conteúdo e das habilidades de gestão das 
relações sociais em geral que coordenam as formas de cooperação social. Mesmo sob a égide 
das formas de cooperação capitalísticas, as relações sociais e o valor de uso que emergem não 
perdem sua autonomia constitutiva e seu sentido, dado que  é próprio da lógica do capitalismo 
imaterial seguir esses fluxos de sentido para cooptá-los. 2) A produção ideológica deve se 
tornar mercadoria (LAZZARATO & NEGRI, 2001:50). Os produtos têm como objetivo a 
produção de novos níveis de realidade e modos de percepção mediados pelas novas 
tecnologias, consequentemente, fundam uma nova sensibilidade. A produção ideológica é um 
processo integrante da constituição da comunicação social, sendo simultaneamente, condição 
e resultado desse processo. Portanto, a produção ideológica é o fundamento da constituição do 
“ambiente mental do homem” (LAZZARATO & NEGRI, 2001:50). 3) A dimensão pública 
da vida tende a seguir o modelo consumidor como padrão (LAZZARATO & NEGRI, 
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2001:50-51). Público é visto como usuário, os produtores imateriais, como usuários, aqueles 
para os quais seu trabalho se destina e, ao mesmo tempo, são eles que fornecem o material 
para o seu trabalho ao integrarem com os produtos imateriais no seu fluxo de vida. Do ponto 
de vista da comunicação social, a noção de recepção deixa de ser passiva e passa a ter um 
caráter ativo, relacionar-se com as mercadorias no cotidiano é parte do processo de criação 
das mesmas. 4) A inovação no mundo das mercadorias é fruto da não censura do fluxo entre o 
trabalho imaterial e o público, permitindo que valores do público se desenvolvam de forma 
livre para, posteriormente, serem absorvidos como parte do processo de criação das 
mercadorias (LAZZARATO & NEGRI, 2001:51). Os estilos de vida e modos de existir 
desenvolvidos pelo público são a matéria para criação de mercadorias sob a lógica imaterial.  
 Se detiver o olhar nos episódios ocorridos no escritório de design narrados na seção da 
pesquisa de campo, levando em conta as dimensões de efetivação do capitalismo que tende ao 
imaterial, parece plenamente plausível entender o que é produtivo na organização 
contemporânea do capitalismo. A complexidade das relações sociais inseridas na dimensão de 
sentido se produz nas demais esferas da vida na esfera econômica. O processo produtivo se 
alterou, provocando maior ênfase para a relação entre produção e consumo, e o modo de 
organização capitalista pode cooptar essa relação e potencializá-la. Compete ao capitalismo 
tentar apropriar-se das relações sociais com vistas a convertê-las em padrões e normas 
passíveis de serem exploradas economicamente. 
Os elementos criativos, de inovação, são estritamente ligados aos valores que 
somente as formas de vida produzem. A criatividade e a produtividade na sociedade 
pós-industrial residem, de um lado, na dialética entre as formas de vida e os valores 
que elas produzem; e de outro, na atividade dos sujeitos que as constituem. A 
legitimação que o empreendedor (shumpeteriano) encontrava na sua capacidade de 
inovação é privada do seu fundamento. Porque ele não produz as formas e os 
conteúdos do trabalho imaterial, do mesmo modo não produz nem mesmo a 
inovação (LAZZARATO & NEGRI, 2001:51-52). 
 Concerne à economia nesse cenário, desenvolver dispositivos de controle do processo 
de criação emergentes dos modos de vida do consumidor, para assim conseguir não só cooptá-
los, como também guiá-los e geri-los por meio das tecnologias da comunicação social. 
A justificação e a noção de projeto como modos de organização da vida: o novo 
espírito do capitalismo  
 Assim como nas seções anteriores, não se tem a pretensão de abarcar todo o escopo da 
vasta e complexa obra “O novo espírito do capitalismo”, de Luc Boltanski e Ève Chiapello 
(2009), apenas deter-se nas ferramentas conceituais e histórias que apresentam uma 
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confluência com o arcabouço bibliográfico mobilizado até aqui, podendo contribuir para um 
tratamento mais refinado aos movimentos de interação e dispersão das forças locais e globais 
no desempenho diferencial do capitalismo. 
 Certamente, o trabalho de Boltanski e Chiapello proporciona um maior fôlego para a 
compreensão das práticas de organização do capitalismo do século XX e da virada para o 
século XXI. A ampla revisão da bibliografia gerencial feita pelos autores apresenta dois 
momentos decisivos de mudança do paradigma empresarial. O primeiro momento se deu na 
década de 1960, com o argumento fundamentado na crítica à burocracia, construção das 
grandes corporações, carreiras e hierarquias sólidas nas empresas, bem como no papel central 
dos gerentes no modelo de grandes empresas. O segundo momento se dá na década de 1990, 
com o único traço do discurso gerencial dos anos 60, que permanece da crítica à hierarquia, 
exaltadas na autonomia dos gerentes, consolidando a figura do líder em oposição à do chefe, 
as empresas não são mais megacorporações e sim pequenos núcleos plurifuncionais que 
compõem redes temporárias, segundo os projetos que estiverem ativos no momento. Enquanto 
nos anos 60 buscava-se segurança de uma carreira sólida, nos anos 90 busca-se a realização 
pessoal por meio da execução do maior número de projetos possíveis. É por meio dessa 
variabilidade de projetos executados que a empregabilidade será garantida. 
Os aspectos dessa leitura auxiliam no entendimento da complexidade da pesquisa de 
campo: a noção de projeto que organiza não só o mundo do trabalho, como também funciona 
ativamente como embaralhador da distinção entre trabalho e não trabalho, e que gera a 
confusão entre relações de interesse e desinteresse; e a necessidade de justificação do 
capitalismo devido a sua falta de sentido para além da sua própria reprodução.  
Como visto até agora, muitas definições do que vem a ser o capitalismo são possíveis 
e nem por isso uma definição invalida as outras. A questão repousa sobre o que cada 
perspectiva elege como central para a manutenção do capitalismo, isto é, parece mais sensato 
falar em capitalismos ao invés de capitalismo, uma maneira plural se torna uma vantagem. 
Boltanski e Chiapello elegeram como mecanismo o que melhor definiria o capitalismo 
contemporâneo: a “exigência de acumulação ilimitada do capital por meios formalmente 
pacíficos” (BOLTANSKI & CHIAPELLO, 2009:35). Destarte, o mecanismo básico de 
manutenção do sistema capitalista é, no ponto de vista dos autores, fazer com que a esfera 
econômica consiga manter perpetuamente a extração de lucro, que por sua vez será 
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reinvestido. Dessa dinâmica emerge a força de adaptação do capitalismo diante das 
adversidades. 
A acumulação de capital em um sistema que se funda em sua expansão contínua e 
ilimitada, não pode se pautar pelo valor de uso dos objetos, por sua função simbólica e 
ostentatória, tampouco pela fruição do consumo produzido nos consumidores. A acumulação 
de riquezas deve servir para a manutenção da produção de capital, até mesmo os bens físicos 
que garantem a produção material, e que em alguns momentos, podem aparecer como um 
obstáculo para o objetivo realmente relevante. Não é à toa que nas últimas décadas os ativos 
físicos das empresas vêm perdendo relevância na valorização das empresas no mercado 
financeiro, uma vez que os ativos físicos representam uma limitação real à mobilidade do 
capital em contextos de baixa na capacidade de lucratividade. Não é à toa também que, 
concomitante a esse processo, as empresas se valorizam nas bolsas de valores pela 
probabilidade de acessar novas fatias de mercado continuamente. 
Além da característica central discutida em linhas gerais, os autores acrescentam a sua 
definição de capitalismo, o papel do trabalho assalariado. Para significativa parte da 
população que não possui capital ou tem em uma quantidade reduzida, a venda da sua força 
de trabalho é a única possibilidade de geração de renda. Por não possuírem os meios de 
produção, não podem gerar sua renda por meio da venda dos produtos de sua força de 
trabalho, consequentemente, dependem dos proprietários dos meios de produção para gerarem 
sua renda. Assim sendo, estão à mercê das decisões dos proprietários dos meios de produção. 
Na relação salarial das condições existentes no contexto capitalista, é importante se atentar a 
dois pontos: quando o trabalhador aceita a remuneração pelo seu esforço, acaba cedendo o 
direito de apropriação dos resultados do seu esforço aos donos dos meios de produção, assim 
sendo, o trabalhador é aparentemente livre para recusar condições de trabalho oferecidas pelos 
capitalistas, assim como este não tem necessidade de aceitar ou propiciar as condições de 
trabalho pedidas pelo trabalhador. Nessa relação desigual, fica evidente que o trabalhador não 
conseguirá permanecer por um período muito longo sem vender sua força de trabalho, logo, 
acaba tendo a necessidade de aceitar “certa parcela de submissão voluntária” (BOLTANSKI 
& CHIAPELLO, 2009:37-38). 
Dada a sua incrível capacidade adaptativa, o capitalismo sobrepuja, desde seu início, 
os diagnósticos de que suas crises não serão superadas. O tópico da crise é uma constante na 
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breve história do capitalismo e é retomado em diferentes contextos. Porém, no último quarto 
do século XX, o capitalismo, apesar das alardeadas crises, teve resultados espetaculares. 
Durante esse período, o capital teve múltiplas oportunidades de investimento, com 
oferta de taxas de lucro frequentemente mais elevadas que em épocas anteriores. 
Esses anos foram favoráveis a todos os que dispunham de uma poupança (um 
capital), em vista do retorno da renda, desaparecida durante a grande depressão dos 
anos 30 e impossibilitada de se restabelecer nas décadas seguintes, devido à inflação 
(BOLTANSKI & CHIAPELLO, 2009:20). 
 Boa parte do sucesso do capitalismo nas últimas décadas do século XX são frutos da 
reestruturação que o sistema investiu. Essa reestruturação se deu, principalmente, através dos 
mercados financeiros e das fusões de grandes grupos multinacionais, privilegiados por um 
cenário de políticas estatais muito favoráveis em termos fiscais e sociais, bem como fortes 
incentivos à flexibilização do trabalho. No capitalismo mundial, a capacidade de aumento do 
capital por meio dos investimentos econômicos, não poderia estar melhor. No entanto, quanto 
aos coletivos de diferentes espécies, já não se pode afirmar que estejam tão bem, porque 
apenas lidam com as consequências das escolhas feitas na esfera econômica. 
O absurdo deve ser justificado 
 De muitas formas o capitalismo não faz sentido, flerta constantemente com o absurdo, 
e, em muitos momentos, se presencia alguma situação de um conto do realismo fantástico. 
Para que a realidade fantástica do capitalismo seja desempenhada cotidianamente, é 
indispensável justificativas que produzam disponibilidade para o engajamento na roleta-russa 
produtiva. Diante da busca de objetivos inalcançáveis, o peso da caça ao horizonte precisa 
constantemente de um espírito que suporte o peso dessa jornada, isto é, uma “ideologia que 
justifica o engajamento no capitalismo” (BOLTANSKI & CHIAPELLO, 2009:39). Em 
grande medida, essa ideologia desenvolveu-se em conjunto com a ciência econômica, com 
teóricos que estão distribuídos da esquerda à direita do espectro político (BOLTANSKI & 
CHIAPELLO, 2009:44).  
A teoria econômica produziu uma representação completamente nova do mundo ao, 
supostamente, destacar a economia como esfera totalmente independente das demais esferas 
da vida social. A completa dissociação da esfera econômica das demais dimensões da vida 
social permite que o discurso capitalista justifique as “leis econômicas” que o regem, como 
servindo para o bem-estar coletivo. Segundo Boltanski e Chiapello (2009), o ponto que tornou 
a dissociação da economia da vida social ponto pacífico, foi a ideia de que algo que serve ao 
indivíduo serve ao coletivo, introduzida por um utilitarismo vulgar. 
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Se nos for permitido um resumo rápido, mas capaz de explicitar um pouco melhor o 
desenrolar da história das teorias econômicas que nos interessa aqui, pode-se dizer 
que a incorporação do utilitarismo à economia possibilitou considerar como ponto 
pacífico que "tudo o que é benéfico ao indivíduo é benéfico à sociedade. Por 
analogia, tudo o que engendra um lucro (portanto, serve para o capitalismo) também 
serve para a sociedade" (Heilbroner, 1985, p. 95). Nessa perspectiva, só o 
crescimento das riquezas, seja qual for o seu beneficiário, é considerado critério do 
bem comum (BOLTANSKI & CHIAPELLO, 2009:44). 
 Portanto, houve imenso esforço intelectual para transformar o desenvolvimento 
material individual como critério central para definição do bem-estar. Dessa forma, o 
capitalismo conseguiu atingir legitimidade para pôr em prática os movimentos cotidianos de 
produção de valor. Uma parte significante da teoria econômica empenhou-se em consolidar a 
ideia de que, em organizações econômicas diferentes do bem-estar material como fim único, o 
capitalismo prevalecia como o mais eficiente. A concorrência ou a possibilidade de que haja 
concorrência, no contexto em que a posse privada dos meios de produção e a liberdade para 
empreender, são inerentes ao sistema. Assim sendo, mesmo que capitalistas tenham como 
objetivo apenas a acumulação de capital, devem “obrigatoriamente” contemplar os desejos 
dos consumidores para que atinjam seu objetivo. Por isso, o empreendimento privado pautado 
na concorrência será considerado melhor sucedido em comparação com iniciativas que não 
estão pautadas pelo lucro privado. O preço dessa ideologia é a conversão de todos os cidadãos 
em consumidores ou consumidores em potencial, bem como todos os elementos que 
compõem a vida coletiva em mercadorias que possam gerar lucro. Justificando, destarte, que 
as soluções mais apropriadas para a vida coletiva surjam no âmbito do mercado, pois esse 
evitaria desperdícios a fim de manter a lucratividade e também graças às tentativas de 
antecipar as “necessidades” dos consumidores (BOLTANSKI & CHIAPELLO, 2009:44).  
Portanto, o espírito do capitalismo para estimular o engajamento no sistema a partir do 
discurso econômico, sustenta-se em três pilares básicos: “progresso material, eficácia e 
eficiência na satisfação das necessidades, modo de organização social favorável ao exercício 
das liberdades econômicas e compatível com regimes políticos liberais” (BOLTANSKI & 
CHIAPELLO, 2009:45-46).  
 Mas o que mantém perene e forte o espírito do capitalismo ainda é a concorrência 
entre os capitalistas, aí a inovação tecnológica, o design, a publicidade e o marketing têm um 
papel central na busca incansável de vantagens diante da concorrência no mercado. A busca 
por novos produtos, serviços e formas de organização do trabalho são as principais 
características que explicam as mudanças constantes do capitalismo, situação muito próxima 
do ideal de destruição criadora formulada por Schumpeter (1997). Foi na década de 1990 que 
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a bibliografia da gestão de empresas começou a encarar a problemática do grande peso 
exercido pelos consumidores nas disputas concorrenciais, a solução proposta para dinamizar a 
competição foi propor a liberação de todos os trabalhadores das amarras não só da hierarquia 
das empresas, mas das relações de trabalho mais duradouras.  
 O desenvolvimento tecnológico que se presencia na segunda metade do século XX, foi 
o coringa para o discurso gerencial para generalização da organização flexível do trabalho, 
partindo do pressuposto que só dessa forma seria possível acompanhar e adaptar-se às 
constantes mutações das dinâmicas mercadológicas. As equipes devem estar sempre à par das 
tendências mais recentes, de tecnologias aplicadas ao mercado para conseguirem obter 
alguma vantagem em relação aos concorrentes. A gestão empresarial dos anos 1990 também 
propôs outros dispositivos adaptativos, principalmente inovações administrativas que hoje são 
bastante comuns, como: empresas com equipes reduzidas e que trabalhem no modelo de rede, 
o trabalho é organizado e dividido por equipes e projetos, agradar e atender completamente as 
vontades dos clientes orientam o trabalho, a figura predominante do líder em oposição ao 
chefe (BOLTANSKI & CHIAPELLO, 2009:101-102). A rotina em um escritório de design 
fornece exemplos de situações com todos esses elementos. O trabalho é organizado por 
projetos e clientes, agregar valor aos clientes é a meta a ser cumprida, bem como a busca 
contínua por liderança e pela leitura de materiais para formação de líderes em oposição aos 
chefes. 
 Cada projeto é levado a cabo por meio de conexões estratégicas com outras empresas. 
As redes de parceiros para projetos são compostas pelo cliente, parceiros de execução, 
fornecedores e facilitadores, bem como colaboradores individuais (prestadores de serviços 
contratados por período determinado), tais características permitem a rápida adaptação da 
empresa ao fim de um projeto e início de outro. Outra característica muito bem vista pelo 
discurso gestorial é a multidisciplinaridade das equipes, por conseguinte tal característica 
fornece múltiplas visões sobre os projetos e as equipes desta natureza são flexíveis para as 
adaptações rápidas. Na empresa em que a pesquisa de campo foi realizada, a equipe contava 
com essa multidisciplinaridade, compunham a equipe: designers (de produto, gráfico e de 
moda), arquitetos e uma psicóloga (consultora), e a participação de um sociólogo foi muito 
bem vista. Mais importante do que manter ativos físicos, é produzir e acumular vínculos que 
possam ser ativados sempre que necessários e de acordo com os projetos correntes. 
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A lógica da vida por projetos 
 Com a obrigação de empreendedorismo, conexões múltiplas, temporárias e reativáveis 
realizadas em diferentes distâncias (sociais, geográficas, temporais, culturais) e a noção de 
projeto é a melhor forma de gerir e estabelecer conexões cada vez mais amplas. 
O projeto é a oportunidade e o pretexto para a conexão. Ele reúne temporariamente 
pessoas muito diferentes e apresenta-se como um segmento de rede fortemente 
ativado durante um período relativamente curto, mas que permite criar laços mais 
duradouros, que permanecerão adormecidos, mas sempre disponíveis. Os projetos 
possibilitam a produção e a acumulação num mundo que, se fosse puramente 
conexionista, conheceria apenas fluxos, sem que coisa alguma pudesse estabilizar-
se, acumular-se ou ganhar forma: tudo seria carregado pela corrente incessante dos 
contatos estabelecidos, que, em vista de sua capacidade de comunicar tudo com 
tudo, distribuem e dissolvem incessantemente aquilo que cai em suas malhas. O 
projeto é precisamente um amontoado de conexões ativas capazes de dar origem a 
formas, ou seja, dar existência a objetos e sujeitos, estabilizando e tornando 
irreversíveis os laços. Portanto, é um bolsão de acumulação temporário que, sendo 
criador de valor, dá fundamento à exigência de ampliar a rede, favorecendo 
conexões (BOLTANSKI & CHIAPELLO, 2009:135) 
 A noção de projeto é muito relevante para o presente estudo, já que é uma noção muito 
cara ao design. Boltanski e Chiapello adotam essa noção pela sua recorrência na literatura de 
gestão empresarial – “organisation par projet (organização matricial)” (BOLTANSKI & 
CHIAPELLO, 2009:136). Essa literatura é completamente familiar ao ambiente do design,e 
unida com a bibliografia da própria área de design, é consumida com grande frequência. O 
projeto na gestão empresarial, como sublinham os autores, diz respeito às empresas 
organizadas a partir de uma grande quantidade de projetos que ligam diferentes pessoas e 
atuam em mais de um projeto simultaneamente. O que define, em boa medida, a organização 
por projetos é que todos têm um início e um fim, seguem um após o outro, o projeto atual 
chega para substituir o precedente. As equipes de trabalho são rearranjadas a cada projeto, 
segundo as necessidades e os objetivos estabelecidos. Os autores não restringem a noção de 
projeto ao mundo empresarial, a organização por projetos cada vez mais se torna comum na 
forma da organização social em geral.  
 A cidade por projetos tem base na mediação para formação de redes. A mediação por 
si só é um valor porque o seu papel, independente dos objetivos ou características dos atores 
envolvidos, é o de criar as relações, isto é, tecer as redes (BOLTANSKI & CHIAPELLO, 
2009:138). Obviamente, produzir redes, nesse sentido, não é algo propriamente novo, pois a 
fase mercantil do capitalismo descrita pela teoria econômica clássica, pode ser colocada nessa 
categoria. Todavia, segundo os autores, foi apenas no final do século XX que a habilidade de 
criar e utilizar as alianças tornou-se uma atividade autônoma e passou a constituir-se como 
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um valor em si mesmo, não estando mais subordinada a outras atividades que produzem 
valor. Essa é a novidade que a mediação oferece na cidade por projetos. 
 Na cidade por projetos, a vida é concebida como uma sequência de projetos que se 
sucedem. Projetos de diferentes naturezas devem ser conduzidos, concomitantemente e 
sucessivamente, pois essa lógica prevê tal dispositivo como forma de constituição da 
existência, bem como a forma de produzir e estabelecer conexões. Os projetos podem ser 
classificados em diferentes esferas da vida, como lazer, profissional, artístico, político, 
religioso, educacional, etc. Não obstante, as distinções não são de grande relevância, o 
importante é manter projetos em andamento. Na lógica por projetos, as classificações se 
entrecruzam e criam zonas em que não se sabe claramente se aquela atividade está 
relacionada com lazer, educação ou trabalho, por exemplo, o que conta aqui é não estar 
parado e sempre criando possibilidades, estimulando outras pessoas a se engajarem em 
alguma atividade, porque desse modo os laços criados são mantidos e atualizados. A 
predominância da linguagem de projetos e sua tendência a confundir diferentes esferas da 
vida com a dimensão do trabalho gera uma situação um tanto quanto perigosa,: 
Tudo pode ascender à dignidade de projeto, inclusive as empresas hostis ao 
capitalismo. Ao se descrever toda e qualquer realização com uma gramática 
nominal, que é a gramática do projeto, apagam-se as diferenças entre um projeto 
capitalista e uma realização banal (clube de lazer). Mascaram-se o capitalismo e a 
crítica anticapitalista; por trás do termo projeto é possível equiparar coisas muito 
diferentes: abrir fábrica nova, fechar fábrica, criar um projeto de reengenharia ou 
montar uma peça de teatro; sempre se trata de projetos e do mesmo heroísmo. Esse é 
um dos modos pelos quais a cidade por projetos pode seduzir as forças hostis ao 
capitalismo, propondo uma gramática que o supere, gramática de que elas se 
valerão, por sua vez, para descrever sua própria atividade, permanecendo cegas para 
o fato de que também o capitalismo pode nela se infiltrar (BOLTANSKI & 
CHIAPELLO, 2009:142-143). 
 A flexibilidade e a adaptabilidade características do projeto permitem gradações no 
desempenho do capitalismo, o que contribui tanto para formas de resistência quanto para a 
cooptação. O grande risco está na engenhosidade e grande habilidade do capitalismo em 
absorver e mudar tudo aquilo que, inicialmente, criaria barreiras para sua expansão, em 
trampolins para novas realidades que se tornam mais hegemônicos. A imagem da jaqueta 
revolucionária comercializada pela loja Barney’s que está no início da primeira parte desta 
tese, ilustra muito bem a grande capacidade de cooptação e hegemonia do capitalismo em 
relação aos seus opositores. É uma peça de uma coleção de fast fashion de uma grande rede 
de lojas que conseguiu transformar símbolos de movimentos, claramente anticapitalistas, em 
mercadorias para geração de valor. 
90 
 
 
 
 Conseguir obter resultados e ser ativo nos padrões da cidade por projetos, significa 
encarnar a figura do líder em oposição ao chefe. Portanto, não basta apenas engajar-se em 
projetos, é necessário desenvolver a habilidade de envolver e inspirar o maior número de 
pessoas possível, não se limitando a engajar pessoas, é primordial saber engajar símbolos, 
discursos, objetos e todo tipo de agente que seja útil para cumprir as metas estabelecidas para 
cada projeto. Ser alguém inspirador e ser seguido requer algumas características que sirvam 
para aproximar e incluir diferentes perfis em um mesmo projeto, ter carisma, transmitir 
confiança, uma imagem não autoritária, tolerante e de respeito às diferenças (BOLTANSKI & 
CHIAPELLO, 2009:147). 
 O projeto, como modo de organização social diz respeito à capacidade de otimização 
dos recursos e suas possibilidades de conexão, de forma a melhor utilizar e organizar a 
heterogeneidade das redes constituídas, segundo os objetivos e as limitações de cada projeto. 
Por esse motivo, o mundo é baseado em conexões e a distinção entre vida privada/lazer e 
trabalho torna-se cada vez mais difícil. O indivíduo, como trabalhador, está incapacitado de 
dissociar suas características pessoais de suas capacidades como mão de obra, bem como a 
tendência crescente de uso da propriedade privada do trabalhador como propriedade produtiva 
por meio de consignação. Cada vez torna-se mais difícil distinguir um jantar de negócios de 
uma reunião de amigos, por exemplo, entre as relações pessoais e as relações de produção. 
 A indistinção entre as atividades eram até pouco tempo claramente distintas como vida 
privada e jornada de trabalho, a indistinção não se restringe ao mundo do trabalho, segue se 
estendendo para todas as áreas possíveis. Com isso, Boltanski e Chiapello constatam que está 
em curso o processo de formação de uma nova dimensão de mercantilização, ou melhor, do 
que pode ser mercantilizado. Atividades, até poucas décadas atrás, que estavam fora do 
processo de mercantilização, como as atividades artísticas ou culturais que não encontravam 
no modo de valoração do mercado possibilidades que as abarcassem, estão agora 
completamente inseridas no interior das fronteiras da mercantilização (BOLTANSKI & 
CHIAPELLO, 2009:468). 
 O avanço das áreas da vida mercantilizáveis como consequência das inúmeras 
indistinções que a noção de projeto favorece, coloca o problema das relações de interesse e 
desinteresse e da autenticidade das relações (BOLTANSKI & CHIAPELLO, 2009:468-469). 
Enquanto as relações autênticas eram pensadas em termos de desinteresse e constituíam as 
esferas da vida privada, consequentemente, as relações baseadas em interesses, demarcavam a 
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especificidade das relações de mercado. As relações interessadas próprias do mercado, por 
mais prazerosas e agradáveis que sejam, ainda assim, são regidas pelos parâmetros 
econômicos e não pelas categorias sociais que costumam orientar as relações da vida privada. 
A nova organização das relações de interesse e desinteresse pauta juízos sobre a autenticidade 
ou inautencidade das relações estabelecidas. As relações consideradas autênticas são aquelas 
isentas da mediação do mercado, enquanto que as relações forjadas no âmbito mercantil, 
vistas como inautênticas. Cabe à crítica estética, identificada pelos autores, lidar com os 
novos parâmetros de legitimação das relações que emergem junto com a cidade por projetos. 
Porquanto é, a partir da compreensão do modo de constituição das regulações do mundo de 
conexões, que é capaz  discutir a problemática dos limites da mercantilização. 
Massificação, diferenciação e mercantilização 
  O tripé massificação, diferenciação e mercantilização apresenta três movimentos de 
adaptação utilizados pelo capitalismo desde a metade do século XX. A massificação, primeiro 
movimento, ocorre a partir do período pós Segunda Guerra (1945-1973), momento que se 
intensifica a padronização dos hábitos de consumo. Com tal movimento, ocorre a proliferação 
de alternativas de escolha dos mesmos produtos e a possibilidade de pequenas alterações 
solicitadas pelos consumidores com ares de exclusividade. É importante notar que 
massificação e padronização aplicadas aos produtos não se limita somente a eles, com a 
massificação dos produtos, há a massificação das pessoas. A padronização dos produtos, 
consequência da padronização da dimensão normativa dos produtos, faz emergir a 
padronização dos usos dos objetos, dessa maneira, as práticas são padronizadas. Cada 
processo de estabelecimento de um script (AKRICH, 1992) ou programa45 (LATOUR, 2001) 
visa antecipar o modo de ação dos usuários, porém, como se verá adiante, essas tentativas 
acabam por desencadear antiprogramas. Outra consequência direta do processo de 
massificação dos produtos é a massificação da percepção e do desejo. Para que a 
padronização dos objetos obtenha sucesso no mercado, há a necessidade de converter todos 
em consumidores-usuários com um desejo médio, isto é, que sua percepção dos produtos 
esteja pronta para ser acessada para que o desejo se efetive no consumo. Por conseguinte, a 
percepção e o desejo de um indivíduo por um produto deve ser equivalente à percepção e ao 
                                                            
45 “PROGRAMAS DE AÇÃO, ANTIPROGRAMAS: Termos da sociologia da tecnologia que têm sido usados 
para emprestar caráter ativo, e muitas vezes polêmico, aos artefatos técnicos. Cada dispositivo antecipa o que 
outros atores, humanos ou não-humanos, poderão fazer (programas de ação); no entanto, essas ações antecipadas 
talvez não ocorram porque os outros atores têm programas diferentes - antiprograrnas, do ponto de vista do 
primeiro ator. Assirn, o artefato se torna a linha de frente de urna controvérsia entre programas e antiprogramas” 
(LATOUR, 2001:353-354).  
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desejo médio da população de consumidores para que as séries de produtos lançadas no 
mercado encontrem um ambiente não hostil. Se na era da administração científica há a 
tentativa de anulação das diferenças entre os trabalhadores por meio da massificação na linha 
de montagem e pela organização do trabalho, na contemporaneidade se tenta produzir o 
consumidor-usuário médio através dos programas inscritos nos objetos de consumo de massa. 
 A produção em massa da diversificação introduziu modificações na esfera da 
produção para que os produtos diversificados estivessem disponíveis, as modificações 
seguiram até a percepção dos consumidores, passando pela divisão do trabalho e pela vida útil 
dos produtos. O modelo just in time46, popularizado pela empresa japonesa Toyota47, foi a 
inovação organizacional central para o desenvolvimento da diferenciação em massa, pois 
introduziu a possibilidade de produção após a venda e segundo os critérios de cada venda 
específica. Os setores de criação das empresas, como os escritórios de design, relegam a 
finalização dos projetos aos consumidores que customizam, acrescentando um ruído a divisão 
do trabalho. O trabalho que até pouco tempo era realizado internamente, é transferido ao 
consumidor, que dispõem de partes padronizadas que irão compor o produto final, mas cabe a 
ele montar o produto diferenciado. Há, dessa maneria, mais-valia do excedente de trabalho 
dos trabalhadores diretamente ligados à produção e à mais-valia que surge com o trabalho 
realizado pelo consumidor. Apesar do processo de elaboração do produto pelo consumidor 
gerar maior apego e valorização dos objetos, como mostra o estudo sobre o efeito IKEA48, 
também acelera o ciclo de vida dos produtos, pois a qualidade é reduzida para garantir o 
consumo repetido, ao mesmo tempo em que multiplica assustadoramente a quantidade de 
                                                            
46 “[...] uma técnica que evita a ociosidade dos insumos materiais e permite grandes economias de tempo e 
capital de giro”. (TIGRE, 2006:213) 
47 “Considerado uma das grandes inovações organizacionais japonesas, o JIT é, hoje, bastante difundido na 
indústria global. Foi introduzido por Taichi Ono, engenheiro-chefe da Toyota, com base em suas observações 
sobre o funcionamento dos supermercados, onde ‘só se pega aquilo de que se precisa’. Funciona tanto dentro da 
empresa (JIT interno) quanto fora da empresa (JIT externo), integrando clientes e fornecedores em diferentes 
etapas da cadeia produtiva. Mais do que uma simples técnica, o JIT é uma filosofia de trabalho para evitar tudo 
aquilo que adiciona custos e não valor. Vários métodos e ferramentas são combinados visando a combater o 
excesso, o desperdício e a irregularidade” (TIGRE, 2006:216), 
48 “One view of the impact of labor on valuation suggests that asking customers to assume production costs 
should result in reduced willingness to pay once customers subtract the value of their labor from the overall cost 
of the product; the above examples instead suggest that when people imbue products with their own labor, their 
effort can increase their valuation. And while some labor is enjoyable (building a bear with one’s nephew) and 
some labor allows for product customization (making a bear with one’s alma mater’s logo) – both of which 
might increase valuation – we suggest that labor alone can be sufficient to induce greater liking for the fruits of 
one’s labor: Even constructing a standardized bureau, an arduous, solitary task, can lead people to overvalue 
their (often poorly constructed) creations. We call this phenomenon the “IKEA effect”, named in honor of the 
Swedish manufacturer whose products typically arrive with some assembly required” (NORTON; MOCHON; 
ARIELY, 2011:3). 
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opções oferecidas, ou seja, faz das diferentes formas de obsolescência dispositivos 
indispensáveis para a produção. A percepção dos consumidores é alterada, principalmente 
pelo ritmo frenético assumido pela obsolescência. Com isso, o que está em questão é a relação 
com o tempo, o presente tende a ser percebido cada vez mais como defasado, com sensação 
de passado e ultrapassado, e o presente desloca-se sempre para algum momento posterior ao 
que se vive. 
 A partir das estratégias apresentadas, a produção em massa da diferenciação busca 
evitar, o quanto possível, a saturação de ofertas no mercado, no mesmo momento em que 
supre a ansiedade por autenticidade criada no contexto da produção de massa. Nesse cenário, 
a mercantilização avança sobre esferas da vida até então não exploradas, desde hábitos 
alimentares, sejam eles baseados em comidas pré-cozidas para serem aquecidas em 
microondas, até refeições saudáveis, lazer, atividades culturais e turismo, todos são 
absorvidos pelo grande sistema de circulação comercial do qual passavam ao largo. 
  Cooptação na gramática capitalista tem o significado de como transformar qualquer 
coisa em mercantilizável, podendo ser precificado e colocado em circulação no mercado. A 
cada crítica formulada acerca das bases de justificação estabelecidas pelo capitalismo, 
consegue-se trabalhar as críticas e adotá-las como novos dispositivos que servirão aos seus 
propósitos. Esse processo ocorre com a justificação de atender as necessidades identificadas 
nas demandas do mercado. A “satisfação” dessas necessidades é introduzida na forma de 
produto ou serviço, como uma nova pequena libertação oferecida pelo mercado. A 
justificação da mercantilização como satisfação das supostas necessidades, assume como 
tarefa a humanização do mercado, seja das mercadorias, dos serviços ou das relações de 
trabalho, como forma de exaltar, simultaneamente, sua racionalidade e moralidade enquanto 
melhor sistema possível. Ou seja, o capitalismo, enquanto processo de produção de sentido, 
adequa constantemente seus dispositivos com intuito de responder as limitações que encontra. 
As adequações resultam na inserção da ampla oferta de diferença, materializada numa miríade 
de novas mercadorias, cujo valor é estabelecido justamente por sua suposta não participação 
na esfera do mercado. Isto é, produzir autenticidade e justificação é inserir na esfera 
econômica qualquer atividade extra econômica, de forma a extrair valor de sua 
mercantilização, ao mesmo tempo em que a valoriza, passando a impressão que ela continua 
alheia à esfera econômica, ou seja, seu valor deriva justamente de sua suposta exceção do 
mercado. 
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 As estratégias de pós-produção em massa que visam dar conta da diferenciação em 
massa são denominadas de codificação, por Boltanski & Chiapello (BOLTANSKI & 
CHIAPELLO, 2009:447). A codificação, em distinção à padronização, deve ser mais sensível 
às pequenas sutilezas de variação para comporem a diferença, isto é, precisa ser mais flexível. 
A padronização, como o próprio nome diz, é a concepção de algo fechado desde o início e 
apenas reprodutível em massa segundo a demanda de mercado. A codificação é a atenção aos 
detalhes, de forma a possibilitar diversas combinações para a mesma mercadoria sem fugir a 
um estilo específico. É com a codificação que ascende a possibilidade de mercantilização da 
diferença no espectro da produção padronizada. A codificação é a tentativa de compatibilizar 
a mercantilização da autenticidade com a produção em massa, pois deve haver a possibilidade 
da manutenção de traços específicos que são valorados na ideia de originalidade.  
O grande desafio que se coloca diante do processo de generalização da 
mercantilização: é capaz de estabelecer limites para a expansão da esfera do mercado? A 
questão é colocada principalmente por causa da tendência de mercantilização cada vez mais 
intensa das características que mais influenciam a humanidade, dos traços que se mantêm 
exteriores à lógica do mercado. Porém, o que se vê é o humano (sem excluir o próprio corpo), 
sendo como uma matéria-prima qualquer em um momento em que a a-modernidade 
(LATOUR, 1994) tem mais consciência de que nenhuma matéria-prima é uma simples 
matéria. Lidar com a necessidade de limitar a expansão da mercantilização, passa pela 
avaliação criteriosa do modo de ação dos autoproclamados “inovadores” e “empreendedores” 
e as consequências de suas atividades na esfera do mercado, determinam modos de vida 
alheios ao “mercado-lógica”. Deve-se lidar diretamente com a crescente capacidade das 
figuras de conversão de qualquer coisa em mercadoria, entendidas como forma de libertação. 
Disputar os espaços da vida com a mercantilização também passa pelas ações como 
consumidores-usuários, ao compreender os desejos envolvidos nas ações mais elementares, 
para não ceder, ingenuamente, as abundantes promessas de maior conformidade pelo menor 
preço. Em um cenário como esse, consumir e compreender o aparato técnico que circunda é 
um ato político, cabe a todos a orientação vetorial de suas ações. 
 
 
Os desdobramentos capitalísticos 
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 Apesar das diferenças entre as leituras do capitalismo discutidas, alguns traços de 
caracterização do capitalismo como modo de vida perpassam todas elas e algumas nuances 
que justificam formulações de diversos conceitos. Estetização da economia, feitiçaria, 
tendência ao imaterial e codificação, por exemplo, são ideias que apontam para o horizonte 
contemporâneo da atuação do capitalismo que não tem mais seu centro de gravidade na 
questão quantitativa da produção. Na era pós-industrial, a dimensão quantitativa mantém-se 
mas não exerce o mesmo peso sobre a geração de lucro, o que todas as leituras do capitalismo 
evidenciam é que cada vez mais a dimensão qualitativa assume um papel central, daí a grande 
evidência do design, marketing e publicidade, desde meados do século XX. Também 
presencia-se uma nova associação entre a dimensão quantitativa e a qualitativa por meio das 
tecnologias de informação, em que a mineração de dados encontra os padrões de 
comportamentos submersos na massa de dados digitais produzidos cotidianamente. Tais 
dados servem para constituição de diversos perfis do mesmo “indivíduo” que poderão ser 
usados segundo interesses específicos. A pedra angular não é mais o quanto se produz, e sim 
o que é possível e como produzir perfis e estilos de vida. 
 No momento de expansão da produção qualitativa, uma das preocupações 
fundamentais para manutenção da mercado-lógica é a produção das condições de ascensão 
das mercadorias. Essa produção de condições deve ser, idealmente e se possível, resultado da 
própria circulação das mercadorias.  
Exemplos disso são tanto os processos de retroalimentação formados entre a 
contribuição colaborativa e a prospecção de dados colhidos na internet, do tráfego de 
celulares e do uso de cartões de crédito; quanto o desenvolvimento de produtos e a 
ação de marketing. A rede se torna uma matriz de emergência para produtos que não 
preexistem, mas que ganham forma na e através da circulação em rede. Nas altas e 
baixas da maré, os potenciais de marketing surgem como ondas quebrando num mar 
de movimentos. Estes são escumado, “garimpados”, para então se concretizarem em 
novos produtos a serem vendidos com fins lucrativos. Seria possível ver o lucro 
gerado como corporificação de uma “mais-valia de fluxo”: um montante de valor 
agregado emergindo da complexidade de movimentos em curso, diretamente como 
uma função deles. Filosoficamente falando, o capitalismo aprendeu a se motorizar 
de um modo imanente a seus próprios movimentos (MASSUMI, 2016:5-6). 
 Obviamente, os métodos e dispositivos de ponta da virada qualitativa permanecem se 
consolidando, outros métodos são utilizados para potencializar a produção de condições das 
mercadorias. Sem dúvida, a participação na equipe de design é um exemplo de técnicas mais 
simples ao usar a dimensão qualitativa. No episódio do teste para vaga de estagiária de design 
de produtos, se observou como a dimensão qualitativa vem sendo o diferencial do modo de 
produção nas últimas décadas. Encaixa nesse contexto também, a crescente participação de 
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cientistas sociais, em especial antropólogos, a partir da década de 1980, principalmente nos 
Estados Unidos, na composição das equipes de design das empresas ou de escritórios 
independentes (SUCHMAN, 2011). Devido a esse contexto, não houve nenhuma resistência 
na realização da pesquisa de campo, pois ter um cientista social na equipe era visto como um 
fator que agregaria valor ao escritório. Não é à toa que grandes escritórios de design e grandes 
empresas contam com cientistas sociais em seus quadros, quase sempre assumindo a figura de 
coolhunters. Conforme entendido por Tom Kelley, um dos CEOs da IDEO, em seu livro “As 
10 faces da inovação: estratégias para turbinar a criatividade”, o primeiro capítulo à figura do 
antropólogo: 
Quando a ideia de aplicar a antropologia surgiu pela primeira vez na IDEO, em 
1991, seria bom se eu pudesse dizer que agi como visionário, reconhecendo-a na 
hora como o futuro da empresa. Mas ocorreu o oposto. Lembro-me de ter dito a meu 
irmão David, na época: “Agora sim descobrimos o melhor dos empregos. Tudo que 
essa gente brilhante, com seus PhDs, precisa fazer é ficar de olho nas pessoas. Basta 
tirar algumas fotografias, talvez até produzir um ou dois vídeos, e depois nos dizer o 
que foi visto. Isso não parece trabalho.” Enquanto isso, nossos engenheiros se 
debruçavam sobre suas máquinas CAD, na tentativa de criar produtos eletrônicos 
capazes de sobreviver a quedas de mais de um metro em chão de concreto, sem 
quebrar. Isso sim era trabalho de verdade. 
 Mas nos anos seguintes, ocorreu uma virada de 180 graus no papel do 
Antropólogo em nossa organização. Longe de ser um processo de valor 
questionável, o papel do Antropólogo é, em si, a mais importante fonte de inovação 
da IDEO. Como a maioria de nossas empresas clientes, temos grandes 
solucionadores de problemas. Porém, antes de tudo, é preciso saber que problema 
resolver (KELLEY, 2007:16). 
 Algumas páginas à frente, Kelley sintetiza porque os antropólogos são relevantes para 
o mundo da produção de valor e inovação, como o autor prefere utilizar: “O antropólogo 
humaniza o método científico e o aplica ao mundo dos negócios.” (KELLEY, 2007:20). 
Kelley não restringe seu comentário apenas à particular capacidade de tradução metodológica 
dos antropólogos, ele salienta que: “Os bons antropólogos pintam um quadro completo. Não 
estamos buscando perfeição, apenas autenticidade.” (KELLEY, 2007:21). Afinal, manter-se 
“atento a pequenos insights em sua área de atuação que possam levar a novas oportunidades 
de mercado.” (KELLEY, 2007:27). O antropólogo ou qualquer investigador que exerça uma 
função semelhante funciona como catalisador da mercadoria na produção de valor qualitativa, 
uma vez que identifica as tendências e indicam as zonas virtuais de valor a serem extraídos, 
sem a necessidade de qualquer mercadoria materializada. É nessa escala e direção que o 
centro de equilíbrio da produção se move, esforçando-se para se livrar ao máximo do peso da 
materialidade, de forma a conseguir mais agilidade e fluidez em seus movimentos.  
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 Deleuze, mesmo assistindo apenas os primeiros atos da era digital, já salientava a nova 
dimensão da realidade que o capitalismo abria para a exploração. O que foi desenvolvido e 
aprimorado se relacionam com os dispositivos que possibilitaram a divisão daquilo que antes 
era indivisível, o indivíduo. Ao chegar em tais níveis de apreensão da realidade individual, 
surgem novos níveis de atuação na dimensão transindividual, ascendem muitas possibilidades 
de modulação das forças coletivas, que não eram possíveis de serem percebidas. No período 
pós-industrial, a divisão do indivisível abre o horizonte para novas formas de exploração da 
produção de valor. 
A fábrica constituía os indivíduos em um só corpo, para a dupla vantagem do 
patronato que vigiava cada elemento na massa, e dos sindicatos que mobilizavam 
uma massa de resistência; mas a empresa introduz o tempo todo uma rivalidade 
inexpiável como sã emulação, excelente motivação que contrapõe os indivíduos 
entre si e atravessa cada um, dividindo-o em si mesmo.  
[...] 
Os indivíduos tornaram-se "dividuais", divisíveis, e as massas tornaram-se amostras, 
dados, mercados ou "bancos" (DELEUZE, 1992:221-222).  
 O capital tomou de assalto desde os padrões submersos nos dados digitais até estilos 
de vida, sejam tradicionais ou não, como forma de vislumbrar e modular os virtuais da 
produção de valor. No processo em que os níveis pré-individuais e transindividuais são 
índices, podem ser articulados por meio do conhecimento das tecnociências aplicados à 
constituição do mercado. Torna-se possível lidar com a variabilidade da média dos 
consumidores sem problema algum, principalmente ao permitir-lhe a sensação de libertação 
das amarras pré-capitalistas, graças às opções pré-determinadas disponíveis para o consumo. 
Esse nível da pessoa - no qual gostamos de pensar que funcionamos se vê reduzido a 
um mecanismo de dobradiça através do qual o “infra-” e o "trans-" se comunicam: 
um "modelo de realização" do capital global miniaturizado, ampliado para caber nos 
contornos do corpo humano (ou melhor, o padrão dos movimentos do corpo todo 
indexando o fluxo de um quantum de devir-capital-humano). O nível transindividual 
é, em seu horizonte mais amplo, a rede mundial integrada de movimentos 
qualitativamente transformacionais cujas complexidade e contingência escapam não 
só ao controle humano individual, mas ao domínio de todo e qualquer Estado-nação 
individual (MASSUMI, 2016:12). 
 Diante dos modos de ação que o capitalismo se desenvolve, é difícil pensar em 
experiências exteriores ao capitalismo e experiências puramente capitalistas, parece mais 
lúcido pensar em termos de um limiar, no qual o capitalismo estará ou não sendo 
desempenhado a depender de como os fluxos são combinados. A questão do desempenho é 
tentar identificar uma escala para evidenciar as condições em que se dá o desempenho e quais 
as possibilidades de sua diminuição. Uma parte significante dos objetos e serviços projetados 
pelo design para atenderem “demandas do mercado”, são a coagulação de fluxos, que até 
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aquele momento, escapava ao processo de mercantilização do capitalismo. Portanto, cada vez 
mais o ato de consumo é um ato político, pois atua no centro nervoso do capitalismo, na 
geração de valor. Com o consumo, há um suporte maior, menor ou quase nulo ao desempenho 
do capitalismo, uma vez que eliminar por completo o desempenho do capitalismo ainda 
parece um tanto quanto irreal, dadas as condições atuais. 
Quando dizemos “sistema capitalista”, o que designamos é esse emaranhado de 
dentro limitando reciprocamente um ao outro, com suas respectivas fronteiras 
externas e seus respectivos regimes de atravessamento de limiares. Mas o 
capitalismo é mais do que isso. Mais do que um sistema, ou até mesmo um sistema 
de sistemas ou estrutura de estruturas: é um processo. Um sistema é definido por seu 
fechamento operacional. Uma estrutura é definida por seus parâmetros funcionais. 
Um processo mantém contato com um grande fora. O que o define é a sua abertura 
para isso: a sua imersão em, e a sua captura dos potenciais tendenciais que ali 
revolvem (MASSUMI, 2016:24-25). 
 A investida do capitalismo na generalização da mercantilização e da produção de falta 
só evidencia um regime de eterna escassez e que as dimensões que escapam ao capitalismo 
possuem um excesso de potenciais. Ainda mais importante, esse excesso não precisa ser 
subordinado ao capitalismo para ser realizado. Cabe lembrar que Tarde já concebia a 
realidade como um excesso de potências, que podem ser atualizados ou não: “toda realidade é 
concebida como contendo essencialmente um excesso da potência sobre o ato. É justamente 
esse excesso da potência sobre o ato que constitui, a nosso ver, o conjunto dos possíveis não 
realizáveis ou, se quiserem, das certezas condicionais” (TARDE, 2007:200). Partindo do 
excesso de potências, não há um fora do capitalismo, um colonizador nato. Existe um trabalho 
contínuo de domínio dos potenciais não realizados no âmbito do mercado. A figura do sonar, 
usada por Pignarré e Stengers, como forma para orientar o emaranhado criado pela economia 
de mercado, também pode ser usada para as técnicas usadas pelo capitalismo para a 
identificação de potenciais não realizados, contudo, o sonar capitalístico busca rastrear, de 
forma seletiva para sua órbita de atuação, os potenciais mais propícios à atualização segundo 
as condições históricas dadas.  
 Portanto, ao invés de manter no universo dos pares opositores que reinou ao longo do 
século XX, e ao acompanhar os movimentos capitalísticos mais de perto, parece mais sensato 
pensar em uma escala de inclusão e exclusão, em que se participa ou não do desempenho do 
capitalismo, simultaneamente. Massumi sintetizou muito bem tal formulação em que não há 
oposição auto excludente:  
A ideia de que, num certo grau tudo está incluído no campo capitalista; a ideia de 
que há graus de inclusão, mais do que um simples dentro e fora, possibilita trabalhar 
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com essa cumplicidade, mais do que simplesmente moralizá-la. Trabalhar com isso - 
ou melhor, brincar nisso. Brincar disso. Brincar com isso. Fazer jogo-duplo com 
isso. A duplicidade processual é uma ferramenta ontopoderosa. Não é a mesma 
coisa que a desonestidade: é o conjunto difuso de capacidades que um indivíduo tem 
para pertencer genuinamente a dois conjuntos ao mesmo tempo, mas não da mesma 
maneira - e sim com tendências divergentes simultâneas em cooperação 
(MASSUMI, 2016:29). 
 Esse processo capitalista, como advoga Massumi, gere seus limites como quem tenta 
alcançar o horizonte, o que significa se reproduzir ao infinito, sempre ampliando as condições 
de exploração e dominação, principalmente pela produção da falta em um contexto de 
abundância. A produção de falta, paralela ao sistema de produção, mantém viva a promessa 
de uma felicidade, no entanto, como há abundância, significa manter também inatingível a 
felicidade, ativa apenas com promessa. A felicidade prometida está, ao mesmo tempo, 
associada e dissociada do grau de riqueza obtido. Por um lado, está associada porque sem ela 
não há a perpetuação do processo econômico. Por outro, está dissociada porque a lógica a 
qual ela pertence não possibilita alcançar a satisfação por meio do acúmulo de riqueza. A 
lógica de produção de falta como processo indispensável para o capitalismo é chamada, por 
Deleuze e Guattari, de antiprodução: 
A falta é arrumada, organizada, na produção social. É contraproduzida pela instância 
de antiprodução que se assenta sobre as forças produtivas e se apropria delas. Ela 
nunca é primeira: a produção nunca é organizada em função de uma falta anterior; a 
falta é que vem alojar-se, vacuolizar-se, propagar-se de acordo com a organização de 
uma produção prévia. É arte [36] de uma classe dominante essa prática do vazio 
como economia de mercado: organizar a falta na abundância de produção, 
descarregar todo o desejo no grande medo de se ter falta, fazê-lo depender do objeto 
de uma produção real que se supõe exterior ao desejo (as exigências da 
racionalidade), enquanto a produção do desejo é vinculada ao fantasma (nada além 
do fantasma) (DELEUZE & GUATTARI, 2010:45).  
Então, a economia contemporânea inclui a subjetividade, faz funcionar, simultânea e 
paralelamente, a produção econômica e a produção de subjetividade (LAZZARATO, 
2013:13). Para que o processo de subjetivação econômica que busca constantemente ampliar 
seus graus de inclusão na órbita de atuação capitalista, alguns fatores são imprescindíveis para 
o bom funcionamento do conjunto de produção de consumo e consumidores. Segundo o 
economista Serge Latouche (2009), são três os dispositivos que garantem a máquina de 
colonização econômica em boas condições de funcionamento, a saber: “a publicidade, que 
cria o desejo de consumir; o crédito, que fornece os meios; e a obsolescência acelerada e 
programada dos produtos, que renova a necessidade deles.” (LATOUCHE, 2009:17-18).  
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É imprescindível ressaltar o papel do crédito na complexidade da produção de 
consumo. Lazzarato (2013:51-52) ao analisar o papel da dívida no sistema econômico 
contemporâneo, coloca luz sob a gestão do tempo e da memória no processo de subjetivação. 
A dívida nesse contexto é um dispositivo de produção de memória, mas não uma memória 
que tenha como papel manter vivo o passado, mas uma memória do futuro. O crédito é a 
materialização da relação de dominação que se produz por meio da memória do futuro, é a 
promessa de saldar uma dívida em um futuro mais ou menos organizado, embora 
imprevisível, pois está sempre sob as vicissitudes e incertezas do tempo (LAZZARATO, 
2013:52). Fornecer crédito é estabelecer as condições para um certo controle sobre os 
comportamentos e os acontecimentos futuros, mesmo diante das incertezas que a dimensão 
temporal oferece. O dispositivo do crédito é uma tentativa de minimizar os riscos intrínsecos 
ao tempo em relação ao comportamento dos devedores. Nesse sentido, o crédito e a dívida 
adquirida tornam-se algo muito além da esfera econômica, tornam-se uma “técnica 
securitária” (LAZZARATO, 2013:52). A relação entre credor e devedor estabelecida pelo 
dispositivo de crédito, deixa, em certa medida, o futuro do devedor antecipadamente a dispor 
do credor. Este permite que, por meio dos termos de aquisição da dívida e as obrigações 
articuladas, calcule os comportamentos futuros do devedor, consequentemente, permitindo 
certo nível de controle do processo de subjetivação, não apenas no presente por meio do 
consumo, mas também do futuro. A partir do fornecimento do crédito, surge a possibilidade 
de uma dupla exploração da subjetividade: uma já comentada, extensiva, que se dá pelo uso 
tanto pela indústria quanto pelos serviços de toda e qualquer atividade humana como base 
para o processo de mercantilização; outra intensiva, inspirada na constatação feita por 
Foucault (2008a), em “O Nascimento da Biopolítica”, e que diz respeito à relação consigo 
mesmo, pela qual todas as pessoas são compelidas a compreenderem-se como empresários de 
si mesmas ou a pensar sua existência como a gestão de pequenas empresas, logo, devem gerir 
a si mesmos como seu capital e assumirem os riscos que acompanham uma possível má 
gestão (LAZZARATO, 2013:60).  
Dessa maneira, o capitalismo como modo de produção, que transbordou há muito 
tempo a limitada esfera da economia, agora pauta sua expansão para outros limites através do 
crédito, buscando amenizar, e se possível, eliminar os conflitos que ele mesmo gera. Refletir 
sobre o papel do crédito para a permanência do arranjo histórico é um ato eminentemente 
político, já que o crédito paralisa as mobilizações e pautas coletivas. Cada vez mais a 
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solidariedade, a cooperação e o associativismo, por exemplo, são preteridos pelo 
individualismo baseado na autossuficiência do consumo. 
Toda a discussão feita até aqui é uma tentativa de exorcização das narrativas, muitas 
vezes, demasiadamente simplistas, gerais e abstratas acerca do Capitalismo e do Mercado, 
ambos grafados com letras maiúsculas. Com isso, enfatiza-se o capitalismo circunscrito no 
tempo e no espaço, formando um sistema ao longo do tempo em que as “leis econômicas” 
buscam abarcar todas as dimensões da realidade, em outras palavras, obrigando as diferentes 
dimensões da realidade a aceitarem a dimensão econômica como referência. Um dos 
exemplos mais flagrantes da relação de subordinação da vida, a dimensão econômica, é 
constantemente rearranjada na geopolítica da produção. Nessa, regiões inteiras, bem como as 
condições de vida de seus habitantes, são determinadas pela posição que ocupam na 
distribuição internacional do trabalho. 
Mais uma vez cabe citar a Apple como exemplo, lembrando a tão conhecida frase que 
estampa seus produtos e embalagens: “Designed by Apple in California. Assembled in 
China”. Segundo Anderson (2012:134), muito do sucesso da Apple deve-se justamente a 
condição geopolítica que a frase acima representa. É indiscutível que a estratégia da empresa 
que uniu design inovador com tecnologia de ponta, tem um peso importante em seus lucros, 
também é indiscutível que sua capacidade de criar novos mercados consumidores responde 
por boa parte de seu sucesso. No entanto, também parece indiscutível que a divisão 
geopolítica do trabalho é um fator importante. A possibilidade de estabelecer os termos em 
que se dão as relações entre os agentes da cadeia de produção, lhe proporciona múltiplas 
vantagens competitivas, porquanto, pode selecionar os componentes que comporão seus 
produtos, o local de montagem, o cuidado entre desenvolvimento do design, da integração 
entre hardware e software e a forma como tudo isso será colocado a serviço do recrutamento 
de novos consumidores. Todas as vantagens proporcionadas pela geopolítica da produção 
favorece a Apple a se manter há alguns anos no topo da lista das empresas mais valiosas do 
mundo49.  
                                                            
49 “O setor de tecnologia continua dominando o ranking das marcas mais valiosas do mundo. Levantamento 
divulgado pela Interbrand mostra que a Apple e Google seguem no topo da lista pelo quinto ano consecutivo. A 
fabricante do iPhone e do Apple Watch lidera com valor de US$ 184,154 bilhões, avanço de 3% em relação ao 
ano passado”. (MELO, 2017). Disponível em: <http://www.valor.com.br/empresas/5132310/apple-e-google-sao-
marcas-mais-valiosas-do-mundo>. Acesso em: 15 mar. 2018. 
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A geração de valor no modo de produção contemporâneo é obtida na esfera imaterial-
criativa nos países considerados desenvolvidos, que, em sua maioria, se localizam no 
hemisfério Norte50. Essa esfera cuida do design, das estratégias de marketing e publicidade, 
da logística global, etc. Quando se trata da produção material, que atualmente corresponde à 
porção menor da geração de valor, se direciona para o hemisfério Sul, para os países onde as 
condições de trabalho são extremamente precárias e há pouco controle legal da precarização 
do trabalho, onde as regulamentações ambientais pouco são levadas em consideração e 
também para áreas onde os subsídios estatais sejam mais favoráveis para instalação de 
unidades produtivas. 
 
Figura 4: “Designed in California, Assembled in China”51. 
 A frase acima demonstra que há muito mais em jogo do que o simples barateamento 
da produção na atual geopolítica produtiva. Manter uma cadeia de produção aberta 
(ANDERSON, 2012:133) significa a manutenção de um custo produtivo mais baixo, como 
também mantém as funções de criação e pesquisa no hemisfério Norte, colocando as 
                                                            
50  Os termos hemisfério Norte ou hemisfério Sul são utilizados em termos geopolíticos e não em termos 
geográficos. A China, por exemplo, geograficamente está no hemisfério Norte, porém em termos geopolíticos 
participa do hemisfério Sul. 
51 Caixa do MacBook, da Apple. 
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empresas em posição estratégica favorável para a prospecção e produção de necessidades dos 
consumidores, que posteriormente esses produtos responderão. Não apenas isso, manter as 
atividades não materiais nos escritórios do hemisfério Norte, garante que a maior parte do 
lucro dos produtos lá criados se mantenham naquele espaço geográfico. Como salienta 
Kenneth Kraemerm, para o caso dos telefones celulares produzidos pela Apple:  
Embora esses produtos, inclusive a maioria de seus componentes, sejam fabricados 
na China, os principais benefícios vão para a economia dos Estados Unidos, uma vez 
que a Apple ainda mantém a maior parte do projeto, do desenvolvimento de 
software, do marketing e da gestão de produtos nos Estados Unidos. O papel da 
China é muito menor do que imaginaria a maioria dos observadores mais 
superficiais. Adicione-se a isso o custo crescente do transporte marítimo, o risco 
político de guerras comerciais e tarifárias e os custos ocultos dos atrasos e rupturas 
nas entregas, além do excesso de estoque necessário para absorver esses imprevistos, 
e compreendesse por que a migração da indústria para o Leste talvez já tenha 
alcançado o seu pico (KRAEMERM apud ANDERSON, 2012:134-135). 
 As diferentes situações discutidas evidenciam que o mercado capitalista jamais foi 
algo dado a priori, ele é produzido por modos de atuação de um grande número de agentes, 
não é permanente e é produzido e desempenhado continuamente em diferentes graus e formas 
de engajamento, sendo reajustado segundo as condições dadas. Em síntese, são diferentes 
formas que o capitalismo contemporâneo se engaja em desempenhos diferenciais, produzindo: 
[...] uma axiomática dos fluxos descodificados é que o capitalismo aparece como 
uma empresa mundial de subjetivação. [...] Mas é bem a reinvenção de uma máquina 
da qual os homens são as partes constituintes, em vez de serem seus trabalhadores e 
usuários sujeitados.  
[...] 
Na composição orgânica do capital, o capital variável define um regime de sujeição 
do trabalhador (mais-valia humana) tendo por quadro principal a empresa ou a 
fábrica; mas, quando o capital constante cresce proporcionalmente cada vez mais, na 
automação, encontramos uma nova servidão, ao mesmo tempo que o regime de 
trabalho muda, que a mais-valia se torna maquínica e que o quadro se estende à 
sociedade inteira. Dir-se-á mesmo que um pouco de subjetivação nos distanciava da 
servidão maquínica, mas que muito nos reconduz a ela. Sublinhou-se recentemente a 
que ponto o exercício do poder moderno não se reduzia à alternativa clássica 
"repressão ou ideologia", mas implicava processos de normalização, de modulação, 
de modelização, de informação, que se apoiam na linguagem, na percepção, no 
desejo, no movimento, etc., e que passam por microagenciamentos. É esse conjunto 
que comporta ao mesmo tempo a sujeição e a servidão, levadas aos extremos, como 
duas partes simultâneas que não param de se reforçar e de se nutrir uma à outra. Por 
exemplo: somos sujeitados à televisão na medida em que fazemos uso dela e que a 
consumimos, nessa situação muito particular de um sujeito do enunciado que se 
toma mais ou menos por sujeito da enunciação ("os senhores, caros telespectadores, 
que fazem a televisão..."); a máquina técnica é o meio entre dois sujeitos. Mas 
somos submetidos pela televisão como máquina humana na medida em que os 
telespectadores são não mais consumidores ou usuários, nem mesmo sujeitos que 
supostamente a "fabricam", mas peças componentes intrínsecas, "entradas" e 
"saídas", feed-back ou recorrências, que pertencem à máquina e não mais à maneira 
de produzi-la ou de se servir dela. Na servidão maquínica há tão-somente 
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transformações ou trocas de informação das quais umas são mecânicas e outras 
humanas (DELEUZE & GUATTARI, 1997:158-159-160). 
 Na nova era da máquina técnica do capitalismo, a sujeição passa pelo agenciamento de 
inúmeros fluxos, principalmente informacionais, as máquinas criam e ampliam uma cultura de 
compartilhamento de conhecimentos, em especial de projetos de design, o capitalismo produz, 
mais uma vez, as máquinas que podem ser seus carrascos. Em razão disso, novos regimes de 
acoplamento entre homens, máquinas e conhecimentos estão sendo gestados em seu seio. 
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PARTE II 
DESIGN MENOR 
 Figura 5: Design vs user experience. 
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2. Addapta: o que o processo de projeto de uma adaptação para cadeiras escolares pode 
ensinar sobre como designers são treinados para perceber e atuar 
Para as pessoas sem deficiência, a tecnologia torna as coisas 
mais fáceis. Para as pessoas com deficiência, a tecnologia 
torna as coisas possíveis. 
Radabaugh52 
 A pesquisa de campo, iniciada no primeiro semestre de 2015, se dedicou a 
acompanhar a disciplina de “Projeto de Produto III” oferecida no sétimo semestre do curso53 
quando os alunos estão próximos de se formarem, com o tema sobre as tecnologias 
assistivas54. Como objetivo central, a disciplina busca a prática do processo de projeto, 
levando em conta a teoria que acompanha esse processo. 
 Nos primeiros encontros, o grande desafio era deixar clara a distinção entre “design 
universal” e “tecnologia assitiva”, bem como definir o que se entendia por deficiência para, 
dessa maneira, iniciar o desafio de projetar para usuários que não se encaixam perfeitamente 
nos padrões ergonômicos55. Conforme adotado em partes específicas deste trabalho, se 
empregará a primeira pessoa do singular por se tratar da pesquisa de campo realizada pelo 
próprio autor.  
Minha participação enquanto sociólogo e aprendiz de designer foi bem aceita, tanto 
pelos alunos quanto pelo professor, sob duas condições. Uma, que eu compusesse um dos 
grupos formados para a execução dos projetos e participasse ativamente no trabalho, ou, 
conforme dito pelo professor quando lhe expliquei o motivo por estar na disciplina: “Está no 
barco tem que remar”. A segunda condição era que eu assumisse a minha própria posição, 
isto é, que contribuísse com o ponto de vista do usuário leigo em relação ao processo de 
projeto. Desse modo, eu seria o testador oficial dos projetos ao longo do semestre.  
                                                            
52 RADABAUGH, M. P. Study on the Financing of Assistive Technology Devices of 
Services for Individuals with Disabilities. In: A report to the president and the congress of 
the United State, National Council on Disability, march 1993. 
53 O curso tem duração total de dez semestres. 
54 Terceira disciplina de Projeto da grade obrigatória do curso de graduação em Design da Universidade Federal 
do Rio Grande do Sul (UFRGS). 
55 É importante ressaltar que o termo usuário tinha como referência a definição dada por Back: “O termo 
usuário será usado para representar todas as pessoas e organizações que de alguma forma têm interesse ou que 
serão afetadas pelo produto ao longo de seu ciclo de vida. Aqui devem ser considerados usuários envolvidos no 
uso do produto e no seu processo de produção. Assim, o conceito de usuário do produto é bem amplo, 
compreendendo: consumidores; operadores, pessoal da assistência técnica; compradores; revendedores; bancos; 
agências financiadoras; órgãos de governo; comunidades; órgãos reguladores; possíveis vítimas; empresas de 
reciclagem etc.” (BACK, et al.,2010:203). 
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Design universal vs Tecnologia assistiva 
O design ou desenho universal é o projeto que consegue atender todo e qualquer tipo 
de usuário. Porém, era consenso entre os alunos e apoiado pelo professor, que o objetivo é 
puramente teórico, pois a necessidade das tecnologias assistivas prova essa ideia. As 
tecnologias assistivas são os objetos especialmente projetados para darem conta de limitações 
específicas de pessoas portadoras de deficiência ou com diversidade funcional (CRIADO, 
2014), sejam elas físicas ou mentais. Com essas distinções, o professor faz uma ressalva 
acerca das duas concepções de projeto: “O desenho universal visa tornar as tarefas do dia a 
dia mais fáceis”. As tecnologias assistivas, por sua vez são: “Equipamentos que sirvam para 
inclusão das pessoas na sociedade”. 
Para ressaltar a importância de compreender a diferença entre os dois conceitos, o 
professor relatou um teste realizado por outra turma, que consistia na utilização de uma 
cadeira de rodas usada pelos alunos para andarem no quarteirão do prédio da universidade, 
com o intuito de ressaltar os problemas de projeto, não só da própria cadeira, mas também do 
espaço urbano. O teste foi retratado como uma pista de obstáculos que resultou em alguns 
acidentes, principalmente com os alunos fisicamente mais fortes, pois eles tentavam 
sobrepujar os obstáculos das calçadas usando a força e acabavam por tombar a cadeira, os 
demais, simplesmente não conseguiram vencer obstáculos simples sem a ajuda de algum 
colega. O objetivo dessa experiência foi mostrar, de maneira prática, mesmo os objetos 
projetados para pessoas com diversidade funcional são extremamente problemáticos, 
principalmente quando devem ser usados em espaços que não levam em conta a diversidade. 
A cadeira de rodas, apesar de muito difundida, é um projeto com muitos problemas, bem 
como há pouca preocupação por parte do poder público e dos demais cidadãos em tornar as 
vias públicas mais acessíveis para o tráfego de pessoas com diversidade funcional.   
Após relatar essa experiência, o professor fez questão de pontuar que o projeto da 
cadeira de rodas remonta provavelmente aos anos de 1930 e houve poucas melhorias em 
termos funcionais, ou seja, pouco se pensou se ela atende, da melhor forma possível, às 
necessidades para as quais foi projetada. As mudanças mais recorrentes, segundo o professor, 
são estéticas e de materiais que pouco influenciam na usabilidade e no conforto do 
equipamento. Há, portanto, uma clara defasagem do projeto da cadeira de rodas que, em boa 
parte, é resultado do desinteresse em investir em um projeto voltado para uma parcela 
específica da população, por isso, com retorno econômico pouco atraente em termos de 
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mercado. Portanto, é mais barato e mais lucrativo manter um projeto pouco apropriado que 
cumpra minimamente os objetivos funcionais para o qual está destinado e investir em 
mudanças cosméticas, já que o interesse está no lucro e não na qualidade funcional. “Cadeira 
com rodas é diferente de cadeiras de rodas”, ressalta o professor.  
As definições de desenho universal e tecnologia assistiva consideram o desenho 
universal como uma: 
[...] concepção de espaços, artefatos e produtos que visam atender simultaneamente 
todas as pessoas, com diferentes características antropométricas e sensoriais, de 
forma autônoma, segura e confortável, constituindo-se nos elementos ou soluções 
que compõem a acessibilidade (LIMA, 2007 apud BERSCH, 2008:14). 
 Desse modo, tecnologia assistiva seria: 
[...] uma ampla gama de equipamentos, serviços, estratégias e práticas concebidas e 
aplicadas para minorar os problemas funcionais encontrados pelos indivíduos com 
deficiências (COOK & HUSSEY, 1995 apud BERSCH, 2008:1). 
 Existe uma versão brasileira do conceito de tecnologia assistiva formulada pelo 
Comitê de Ajuda Técnica, criado em novembro de 2006 pela Secretaria Especial dos Direitos 
Humanos da Presidência da República (SEDH/PR) por meio da portaria nº 142 que, na versão 
brasileira, serve de guia para políticas públicas voltadas para portadores de deficiência: 
Tecnologia Assistiva é uma área do conhecimento, de característica interdisciplinar, 
que engloba produtos, recursos, metodologias, estratégias, práticas e serviços que 
objetivam promover a funcionalidade, relacionada à atividade e participação, de 
pessoas com deficiência, incapacidades ou mobilidade reduzida, visando sua 
autonomia, independência, qualidade de vida e inclusão social (CORDE – Comitê de 
Ajudas Técnicas – ATA VII apud BERSCH, 2008:2-3). 
O Comitê de Ajuda Técnica tratou também de definir quem são os usuários dos tipos 
de equipamentos: 
São aquelas que têm impedimentos de longo prazo de natureza física, mental, 
intelectual ou sensorial, os quais, em interação com diversas barreiras, podem 
obstruir sua participação plena e efetiva na sociedade, em igualdade de condições 
como as outras pessoas (BRASIL, 2007)56. 
As definições foram importantes para levar o projeto adiante, confrontando com as 
condições de vida dos usuários, “não há como trabalhar com o usuário sem vivenciar a vida 
dele, ou, pelo menos, observar de perto”57, pontuou o professor. O designer deve 
necessariamente exercitar a sua alteridade a fim de compreender as necessidades dos usuários 
para, então, conseguir pensar nas melhores soluções possíveis. Os problemas devem ser 
                                                            
56 Referência transcrita da apresentação usada pelo professor em aula. 
57 Trecho do áudio da segunda aula da disciplina. 
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identificados na vivência dos usuários para os quais os projetos são destinados, jamais podem 
ser inventados ou pressupostos pelo designer. Portanto, não há como o designer perceber 
qualquer problema se não compreender e participar minimamente do contexto em que os 
problemas emergem. Por esse motivo, seriam realizadas saídas de campo em instituições que 
trabalham com pessoas com diversidade funcional a fim de que houvesse uma aproximação 
com os usuários dos objetos projetados. 
O campo que orientou o projeto: uma escola como as outras e alunos com algumas 
diferenças 
 Com a turma completa foram realizadas três saídas de campo em locais diferentes: a 
primeira, em uma instituição filantrópica; a segunda na Clínica de Fisioterapia e no setor de 
Fisioterapia Aquática da UFRGS; e, por fim, em uma empresa que trabalha com tecnologias 
assistivas. A instituição filantrópica trabalha principalmente com crianças e adolescentes e 
oferece, basicamente, dois tipos de serviços a seus usuários: um clínico, com oferecimento de 
fisioterapia, terapia ocupacional, acompanhamento psicológico, etc.; e o serviço escolar. 
Através deste, a instituição mantém uma escola preparada para atender as necessidades de 
seus usuários. A Clínica de Fisioterapia e Fisioterapia Aquática da UFRGS oferece cuidados 
para pessoas que sofreram acidentes e ficaram com sequelas e pessoas com doenças crônicas 
com necessidade de tratamento. O último local da saída de campo foi a empresa que 
desenvolve e ministra cursos e orientações sobre tecnologias assistivas.  
Em relação às saídas de campo, foram dadas algumas orientações específicas no que 
concerne à metodologia e às técnicas de observação das situações encontradas nas visitas, que 
também serviriam como regras de boas maneiras nos três espaços. A primeira regra era 
observar sobre o que falariam e como agiriam os profissionais que trabalham diariamente nas 
instituições visitadas, pois eles indicariam quais as questões relevantes em cada contexto. 
Mais que isso, eles também seriam importantíssimos ao longo do projeto por se tornarem 
consultores técnicos no que se refere à validade e funcionalidade das ideias que os projetos 
tentariam desenvolver. O professor ressaltou: “A gente tem uma visão limitada desse produto, 
não adianta. A gente só tem uma visão maior quando fala com os outros envolvidos no 
assunto58 para saber se aquilo que a gente quer é real ou não”59. Portanto, era importante 
                                                            
58 Por exemplo, terapeutas ocupacionais, fisioterapeutas, professores da escola, cuidadores, técnicos em 
enfermagem e, é claro, observar os usuários finais. Mais à frente, serão apresentados os diferentes níveis de 
usuários. 
59 Trecho da fala do professor retirado do áudio da terceira aula da disciplina. 
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iniciar a pesquisa de campo plenamente consciente das capacidades perceptivas acerca do 
contexto. Por mais que houvesse esforço, não se teria a sensibilidade e a experiência 
necessárias para perceber as sutilezas e as dificuldades oferecidas pelo ambiente escolhido, 
somente os profissionais que atuam diretamente nas instituições poderiam ter essas 
percepções. 
A segunda regra, uma das mais importantes, era que desenhássemos tudo aquilo que 
julgássemos interessante, pois os desenhos seriam úteis no momento de desenvolver os 
conceitos para o projeto. Os desenhos deveriam ser dos objetos e os mais detalhados possível, 
bem como dos componentes dos objetos observados, isto é, que fossem próximos de desenhos 
técnicos de modo a facilitar a geração de alternativas e soluções de projetos. Contudo, com a 
facilidade de fotografar com telefones celulares, o professor nos alertou que, caso houvesse 
uma preferência pelas fotografias ao invés dos desenhos, deveríamos ter muito cuidado com o 
uso das máquinas fotográficas, que, de preferência, as fotografias registrassem apenas os 
produtos, evitando registrar os usuários. As fotografias deveriam ser tiradas de diferentes 
ângulos para registros completos, para auxiliar o entendimento dos mecanismos e sistemas 
dos objetos, bem como reconhecer suas limitações. 
Após as saídas de campo, o grupo do qual fiz parte, decidiu pelo projeto na instituição 
filantrópica, fundada em 1988 por uma fisioterapeuta, de caráter filantrópico e sem fins 
lucrativos. O objetivo da instituição é fornecer as condições necessárias para o 
desenvolvimento das habilidades de crianças e adolescentes portadoras de deficiência 
múltipla com graus de comprometimento neuropsicomotor que variam de leve, moderado a 
grave. Para alcançar os objetivos que se propõe, conta com um setor de reabilitação60, um de 
                                                            
60 Estimulação Precoce 
Atende as crianças de 0 a 3 anos, enfatizando o estímulo precoce dos aspectos motores, cognitivos e afetivos, 
bem como a interação mãe-bebê nas modalidades individual e em grupo. 
Fisioterapia 
Trabalha com base no desenvolvimento neuropsicomotor, buscando maior autonomia dos pacientes e melhora 
das estruturas osteomusculares e funcionalidades. 
Fonoaudiologia 
Intervém nas áreas da linguagem, motricidade oral, bem como melhor funcionalidade da fala, mastigação e 
linguagem expressiva. 
Psicologia 
Acompanha as famílias e os pacientes, em grupo ou individualmente, no que se refere aos aspectos psicossociais 
do desenvolvimento humano. 
Terapia Ocupacional 
Trabalha autonomia relacionada às atividades de vida diária, bem como desenvolve adaptações necessárias 
dentro da instituição e nos mobiliários dos pacientes. 
Neurologia 
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habilitação61 e uma escola. A abordagem proposta busca, por meio da atuação interdisciplinar, 
integrar educação, reabilitação e habilitação para a população em “situação de vulnerabilidade 
e risco social, oportunizando o acesso e a inclusão”. A instituição atende gratuitamente em 
dois turnos, desde bebês até adolescentes. O público atendido indiretamente são os cuidadores 
e/ou familiares, através de “oficinas de geração de trabalho e renda, qualificação profissional, 
palestras, grupos operativos com a psicologia e serviço social”, entre outras atividades62. O 
espaço físico da instituição é separado em dois. Na entrada do prédio, há o saguão principal; à 
esquerda, a área destina a escola; e à direita, a área destinada à habilitação e reabilitação. Na 
primeira visita do grupo das três que foram realizadas, o destino inicial foi a ala destinada à 
escola. Como as salas estavam sendo usadas para as aulas, só entramos em apenas uma delas. 
Permanecemos, nos poucos minutos que estivemos na sala, o suficiente para participarmos 
um pouco da tarefa que ocorria, enquanto cumpríamos o objetivo de observar a mobília e 
como ela era usada pelos alunos e professores. Logo em seguida, nos encaminhamos para um 
espaço mais próximo ao final do corredor onde ficavam guardados diversos equipamentos 
usados durante o período de aulas, como: cadeiras de permanência63, suportes para os pés, 
apoios de cabeça adaptáveis às cadeiras, mesas para adaptação em cadeiras de permanência 
usadas para alimentação dos alunos, parapodium, etc. 
                                                                                                                                                                                         
Realiza atendimentos de usuários, participa da avaliação de novos usuários da instituição e emite laudos e 
relatórios quando necessário. 
Psiquiatria 
Avalia, previne e realiza tratamento dos aspectos comportamentais e emocionais dos usuários e familiares de 
primeiro grau. 
Enfermagem 
Atua nos cuidados com a higiene, primeiros socorros, na administração de medicamentos dentro da instituição, 
auxílio e orientação à monitoria e desenvolvimento de campanhas de prevenção dentro da área da saúde. 
Orientações em salas de aula 
Auxilia os professores nas demandas dos atendimentos de reabilitação em sala de aula. 
Informações retiradas da página de internet da instituição.  
61 Enfatiza questões relacionadas à organização do trabalho, aprimora motricidade fina e coordenação motora 
bimanual.  Promove o desenvolvimento das potencialidades dos jovens e adultos, integração e participação 
comunitária. Informações retiradas da página de internet da instituição  
62 Informações retiradas da página de internet da instituição.  
63 Utilizada com mais frequência com os alunos que têm maiores problemas de sustentação do tronco ou 
movimentos involuntários de moderados a severos. 
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 Figura 6: Parapodium. 
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 Figura 7:  Cadeira de refeições. 
 
 
 Figura 8: Cadeira de permanência 1. 
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 Figura 9: Cadeira de permanência 2. 
 
 Figura 10: Cadeira de permanência infantil. 
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 Figura 11: Cadeira infantil para adaptação. 
Observamos o funcionamento dos sistemas de regulagens das cadeiras para diferentes 
posições, as adaptações possíveis e o apoio de pés, confeccionado com listas telefônicas 
revestidas de papel pardo e celofane transparente. As profissionais da instituição 
questionaram: “Vocês perceberam que a maioria dos nossos objetos é de madeira?”. Todos 
do grupo responderam afirmativamente, ao passo que a fisioterapeuta nos explicou o porquê 
da característica dos produtos. A instituição tem um marceneiro como parceiro que 
confecciona os objetos, situação que o professor já havia nos deixado a par. A instituição 
disponibiliza os materiais e a ideia do que deve ser feito e para que servirá, diante disso, o 
marceneiro segue o projeto de forma independente. Por isso também que muitos dos materiais 
utilizados nos projetos são encontrados em ferragens, por se tratarem de materiais de fácil 
acesso. Também nos esclareceram que a maioria das adaptações e projetos que eles usam 
cotidianamente foi feito pelos próprios funcionários, já que identificavam problemas em 
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alguns objetos que não correspondiam bem às tarefas e precisavam ser adequados. Se, por um 
lado, as soluções desenvolvidas pela própria equipe resolvem os problemas identificados no 
dia a dia, estas  soluções também são estão aptas a terem sua manutenção realizada pela 
própria equipe quando necessária; por outro, as soluções encontradas não são as melhores 
possíveis, pois, como nos disse a fala da fisioterapeuta, corroborada pela vice-diretora: “Nós 
não temos o conhecimento de vocês, é isso que nos falta nessa hora”. Ambas faziam questão 
de ressaltar que as necessidades e prioridades deles correspondiam a questões que talvez para 
nós fossem muito simples, mas que para eles, fariam toda a diferença no trabalho diário. Elas 
também faziam questão de deixar claro que a viabilidade econômica de produção dos projetos 
era um fator determinante, devido ao caráter filantrópico da instituição e sua capacidade 
restrita de investimento. 
Na sala de aula dos alunos menores, com idade entre 5 e 7 anos, a fala da professora e 
das profissionais se concentrou em torno de uma cadeira usada para as atividades na mesa e 
para alimentação que precisava de uma sustentação para o tronco e um apoio para os pés, já 
que este era feito de lista telefônica. A professora nos disse que ajudava, mas como a cadeira 
não tinha aderência ao piso, as crianças conseguiam empurrá-la para longe com movimentos 
involuntários, e após afastá-la, tinham espaço e força suficientes para que os movimentos 
involuntários das pernas a balançassem. Em alguns casos, até conseguiam tombá-la, 
oferecendo um risco real à integridade física dos usuários. Por fim, observamos uma turma 
que estava em aula de educação física, os alunos realizavam exercícios no chão da sala e com 
alguns objetos para estimular a motricidade fina. Segundo a fisioterapeuta, nas aulas de 
educação física, os alunos são estimulados em suas experiências motoras, mesmo que 
extremamente restritas, pois devido às suas condições, sem esses exercícios, possibilitaria os 
alunos não reconhecerem a si mesmos através dos seus corpos. A estimulação sensorial e 
física nas aulas de educação física busca estimular o reconhecimento de si mesmos em sua 
dimensão corporal.  
Obstáculos como oportunidades de projeto  
 As representantes da instituição apresentaram como grandes desafios no cotidiano, 
boas adaptações para a mobília, principalmente no que concerne à falta de abdutores, faixas 
para a sustentação do tórax e apoios para os pés. Outro problema referenciado foi o de 
sistemas de transferência da cadeira de rodas para outros móveis, especialmente para o 
parapodium.  
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Os objetos que não facilitam as tarefas diárias na escola da instituição serviram de 
oportunidades para desobstruir o caminho dos profissionais atuantes. A situação de objetos 
que facilitam e obstruem a vida, nos remetem ao ponto que o filósofo do design Vilém 
Flusser, colocou sobre o papel dos objetos projetados: 
Um "objeto" é algo que está no meio, lançado no meio do caminho (em latim, ob-
iectum; em grego, problema).  O mundo, na medida em que estorva, é objetivo, 
objetal, problemático. Um "objeto de uso" é um objeto de que se necessita e que se 
utiliza para afastar outros objetos do caminho.  
[...] 
Com relação aos objetos de uso, cabe perguntar aqui de onde e para que foram 
lançados (werfen) em nosso caminho. (Essa pergunta não tem sentido com relação a 
outros objetos.) E a resposta é a seguinte: foram projetados (entwerfen), desenhados 
no caminho por pessoas que nos precederam. São projetos (Entwurfe), designs de 
que necessito para progredir e que, ao mesmo tempo, obstruem meu progresso. Para 
sair desse dilema, eu mesmo desenvolvo os projetos: eu mesmo lanço objetos de uso 
no caminho de outras pessoas. Como devo configurar esses projetos para que 
ajudem os meus sucessores a prosseguir e, ao mesmo tempo, minimizem as 
obstruções em seu caminho? Essa é uma questão política e também estética, e 
constitui o núcleo do tema configuração (Gestaltung) (FLUSSER, 2007:184-195). 
 
 Nas duas visitas realizadas na instituição, identificamos como possibilidades de 
projeto gerais e relevantes para o seu contexto: o sistema de transferência, os abdutores 
móveis, apoios de pés e sistemas de sustentação para o tórax.  
Projetando: dos obstáculos às melhores soluções possíveis  
Após as saídas de campo, o momento do grupo foi se dedicar a fazer um balanço e 
retomar as possibilidades que identificamos, levando ao modo de como poderíamos atuar. 
Havia três opções de projeto: um parapodium, a adaptação para cadeira escolar e uma de 
transferência. Exceto a cadeira de transferência, que poderia ser utilizada em qualquer caso 
que pessoas com diversidade funcional precisassem ser transferidas de uma cadeira de rodas 
para outro móvel e vice-versa, as duas outras opções foram pensadas a partir das dificuldades 
que encontramos na instituição filantrópica.  
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 Figura 12: Conceito 1, parapodium. 
 Figura 13: Conceito 2, sistema de ajuste para assento. 
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 Figura 14: Conceito 3, transfer. 
 Por fim, decidimos pelo projeto de um kit de adaptação para a cadeira escolar. Esse 
acordo se deu, principalmente, pela viabilidade de construir um protótipo funcional até o final 
da disciplina e devido o grande público para o qual o kit poderia ser útil. Porém, um dos 
colegas do grupo divergia dessa decisão, porque não concordava com a relevância do projeto 
para o dia-a-dia dos usuários que tínhamos em mente, bem como a capacidade de auxiliar um 
grande número de usuários, desse modo, ele abandonou o grupo e seguiu um projeto próprio 
de uma cadeira de permanência.  
Durante algumas conversas para convencermos esse colega a não abandonar o grupo, 
os outros dois membros do grupo sempre sustentaram seus argumentos desenhando 
detalhadamente os objetos e as soluções que o projeto podia desenvolver. O colega que 
decidiu deixar o grupo, apesar de desenhar muito bem, restringia sua defesa de posição à 
argumentação oral, situação que causava um desconforto evidente nos demais membros do 
grupo, em especial nos designers em formação. Na conversa final na qual o grupo se dividiu 
de fato, um dos colegas que produzia incontáveis propostas de solução para nosso projeto, 
expressou seu desconforto com o método de argumentação do colega: “coloca no papel em 
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forma de desenho os teus argumentos, pois de outra forma não há como entender os pontos a 
serem levados em conta ou não. Nós [designers] pensamos pelo desenho”64.  
Um projeto em três atos 
 
Ato I: pesquisa informacional 
Com o objeto a ser projetado definido, a primeira tarefa era levantar a maior e mais 
variada quantidade de informações sobre o contexto que poderíamos nos defrontar. Iniciamos 
em três frentes paralelas: a) pesquisa sobre o perfil do usuário, isto é, quais são suas 
condições de saúde mais típicas; b) referências, basicamente coleta de imagens de produtos 
semelhantes aos do projeto ou que continham alguma característica útil para geração de 
soluções; c) normas técnicas e regulamentações sobre os objetos ou similares do projeto. 
Em busca dos parâmetros iniciais para o trabalho, a pesquisa informacional 
concentrou-se, logo de início, na coleta de imagens de objetos que poderiam nos ajudar a 
pensar formas de atendermos às necessidades dos usuários. Paralelo à pesquisa de imagens, 
buscávamos materiais médicos que pudessem nos dar uma perspectiva mais detalhada dos 
nossos usuários, para que tivéssemos em mente um usuário médio ou ideal durante as 
tentativas de transformação das necessidades de usuário em requisitos de projeto. No 
movimento das frentes de pesquisa, fiquei responsável por pesquisar as normas técnicas e 
regulamentações dos similares de função, para que iniciássemos a parte de projeto conceitual 
com as informações e medidas determinadas pelos órgãos que regulamentam as características 
técnicas dos objetos. Com uma quantidade e variedade significativa de informações, 
realizamos a nossa análise de similares, tendo como parâmetros: estrutura, ergonomia, 
morfologia e função. 
                                                            
64 Áudio da aula do dia 14 de abril de 2015. 
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Figura 15: Mosaico comparativo de similares de função. 
Enquanto era realizado a coleta e surgiam comparações das imagens dos mais variados 
modelos de cadeiras destinadas para diferentes tipos de usuários, como por exemplo, cadeiras 
para transporte de crianças, cadeiras de permanência para idosos e pessoas com dificuldades 
para estabilização do tórax, também fazíamos a análise de documentos médicos destinados a 
descrever as características mais recorrentes entre os usuários. Por fim, analisamos as normas 
técnicas disponibilizadas pelas instituições reguladoras. Como não encontramos nenhum kit 
como o nosso, nos orientamos pelas normas técnicas destinadas aos nossos similares de 
função.  
Em posse das informações, conseguimos delimitar minimamente o perfil dos nossos 
usuários: crianças de até 15 anos com paralisia cerebral65. Para chegarmos a essa delimitação, 
nossas saídas de campo foram de extrema importância, porém o manual de “Diretrizes de 
Atenção à Pessoa com Paralisia Cerebral” (Min. da Saúde, 2013) também foi fundamental, 
pois a partir dele que conseguimos identificar mais claramente as características clínicas de 
nossos usuários, que são: alterações de tônus, presença de movimentos atípicos e a 
distribuição topográfica do comprometimento. As características secundárias são: contraturas 
musculares, tendíneas, rigidez articular, deslocamento de quadril e deformidade na coluna, 
                                                            
65 Informação retirada do relatório que foi entregue ao final da disciplina. 
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relacionados ao crescimento físico, à espasticidade muscular e a outros motivos66. As 
condições dos usuários emergem durante o processo de formação do cérebro fetal e é 
considerado um distúrbio não progressivo. Com o conhecimento sobre as questões clínicas 
que caracterizam as pessoas portadoras de paralisia cerebral, sua vida escolar e o 
levantamento ergonômico acerca da postura sentado, iniciamos o processo de tradução das 
necessidades dos usuários em requisitos e restrições de projetos.  
Ato II: das necessidades dos usuários aos requisitos de projeto 
A tarefa de tradução das necessidades em requisitos era fundamental para iniciar a 
geração de alternativas e os problemas que elas atendem. Para seguir o processo, nos 
colocamos algumas questões: quais os principais problemas? Quais os principais requisitos? 
Quais são as funções que serão trabalhadas? Em uma conversa sobre essas questões, o 
professor nos alertou que ao trabalhar a parte funcional, não poderíamos preterir a parte 
estética, pois faz parte do conforto no uso do produto, em outras palavras, deveria haver 
coordenação entre a parte funcional e a parte estética. 
Para darmos conta da primeira questão, recorremos à fisioterapeuta da instituição. 
Reproduzo abaixo o contato feito por e-mail feito com a especialista da instituição, com vistas 
a esclarecer algumas questões que serviram para sabermos se os pontos que havíamos 
identificado como fundamentais estavam em consonância com os identificados pelos 
profissionais que trabalham diariamente com os nossos usuários finais: 
• Quais aspectos, de maneira geral, consideras importante? 
Bem, em primeiro lugar, as adaptações devem possibilitar o conforto e o 
alinhamento postural, favorecendo assim as habilidades funcionais e atividades 
pedagógicas propostas em sala de aula. Também temos que pensar nos recursos 
viáveis para implantação a curto/médio prazo. 
• Quais são os itens mais importantes nesse sistema de adequação postural? 
Em primeiro lugar, abdutor. Em segundo, apoio para os pés com faixa para fixação. 
Em terceiro, as cintas de fixação, peitoral e pélvica. Estes itens seriam as prioridades 
ou obrigatórios para usuários aqui da instituição. Visto que tais cadeiras são 
utilizadas apenas em sala de aula, não vejo a necessidade das angulações de encosto 
e assento. O apoio de cabeça seria um item opcional, pois a maioria dos pacientes 
que fazem uso deste modelo de cadeira apresentam um bom controle postural. 
• Quais as regulagens necessárias para esses itens? 
O abdutor necessita regulagem de profundidade. Já o apoio para pés necessitaria 
regulagem de altura e inclinação.  
• Quais os materiais mais indicados? 
                                                            
66 Idem. 
123 
 
 
 
No caso, materiais macios e impermeáveis, por exemplo, os abdutores são feitos 
com espuma de alta densidade e as cintas de fixação, com tecido impermeável67.  
 Associando as respostas da fisioterapeuta às observações que fizemos do ambiente da 
instituição e a análise do mobiliário escolar disponível, chegamos aos seguintes requisitos de 
projeto: 
• Possuir abdutor = Barreira para evitar que o usuário escorregue e cruze as pernas; 
• Possuir apoio = Sistema que aloque os pés, tenha opção de fixá-los; 
• Cintas de fixação = Sistema que fixe o usuário na cadeira; 
• Acessórios devem ter resistência mecânica; 
• Possuir apoio cabeça = Sistema de estabilizante de cabeça68. 
Analisamos sete similares, uma cadeira escolar de permanência, uma cadeira de 
banho, duas cadeiras de chão e três sistemas de adaptação para cadeiras. A análise funcional 
consistiu em descrever a funcionalidade do produto, o que permite a seu usuário e seu público 
de destino. A análise estrutural, por sua vez, descreve a complexidade construtiva do produto 
- quais e quantas peças compõem o objeto e como estão articuladas - e os tipos de materiais 
usados. A análise ergonômica expressa como as características dos materiais usados para 
composição do produto influenciam no conforto, no cumprimento das funções e na estética. 
Por fim, a análise morfológica, como o nome sugere, trata de dissertar sobre a forma do 
objeto, mais especificamente, sobre os tipos de linhas, ângulos e superfícies predominantes e 
quais sensações tais composições transmitem (leveza, robustez, instabilidade etc.). 
Terminadas as análises e com as demais informações, formulamos os seguintes requisitos e 
restrições de projeto: 
Requisitos de projeto 
• Possibilitar conforto e alinhamento postural; 
• Facilidade de limpeza; 
• Ser estável e seguro; 
• Proporcionar autonomia e mobilidade; 
• Possuir barreira para evitar que o usuário escorregue e cruze as pernas; 
• Possuir sistema que aloque os pés tenha opção de fixá-los; 
• Possuir sistema de estabilizador de cabeça; 
• Ter sistema que fixe o usuário na cadeira; 
• Acessórios devem ter resistência mecânica; 
Restrições de projeto 
• Baseado nas cadeiras escolares da instituição; 
• Respeitar as dimensões da carteira escolar da instituição; 
• Resistente ao suor; 
• Resistente às forças de movimentos involuntários; 
• Ser viável de preço para sua implantação a curto/médio prazo69 
                                                            
67 Informação retirada do relatório que foi entregue ao final da disciplina. 
68 Informação retirada do relatório que foi entregue ao final da disciplina.  
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 Passadas todas as etapas, formulamos o diagrama de desdobramento da função que 
apresentaria, de forma visual e concisa, o problema do projeto e que também serviria como 
guia durante o trabalho:  
 Figura 16: Diagrama desdobramento da função global70. 
 A matriz morfológica foi mais uma das traduções necessárias para levarmos o projeto 
adiante. Enquanto o diagrama de desdobramento da função ajudava a entender, por meio da 
visualização como o objeto atuaria na interface com o corpo e, a partir disso, desdobrar suas 
características construtivas indispensáveis; a matriz morfológica serviu para desmembrar as 
partes do objeto a fim de nos conscientizar dos elementos que o comporiam. A primeira 
versão da matriz morfológica foi elaborada em uma planilha de Excel com todos possíveis 
componentes do projeto. O passo seguinte foi transformar esse conjunto de palavras em 
desenhos que representassem as funções que cada parte teria na solução do projeto. 
                                                                                                                                                                                          
69 Idem. 
70 Informação retirada do relatório que foi entregue ao final da disciplina.  
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 Figura 17: Transformação da matriz morfológica de texto para desenho. 
 Com o auxílio das duas primeiras versões da matriz morfológica, conseguimos versão 
final que foi entregue no relatório final e serviu de base para a produção do protótipo. 
 
Figura 18: Matriz morfológica do projeto de adaptação para uma cadeira escolar. 
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Figura 19: Quadro de referências de similares de função e outros produtos usados para correções posturais 
direcionados para crianças. 
Ato III: produção de um protótipo funcional 
Ao iniciarmos a fase de protótipo, tínhamos três problemas para resolver: como fixar 
os sistemas à cadeira, quais os materiais mais apropriados e qual a melhor forma para o 
abdutor. Seria preciso fixar na parte central do assento um sistema que permitisse o uso do 
abdutor quando necessário, e o sistema do apoio de pés, de modo que este não tirasse a 
estabilidade da cadeira, além de usar materiais baratos e acessíveis, com fácil reposição e fácil 
higienização. Esses requisitos deveriam ser cumpridos, pois eles garantiriam a viabilidade do 
projeto.  
Para resolver o primeiro obstáculo, a fixação do sistema à cadeira, precisávamos de 
um exemplar das cadeiras utilizadas na instituição. Portanto, pegamos emprestada junto a 
instituição uma de suas cadeiras para que pudéssemos digitalizá-la no laboratório de um grupo 
de pesquisas da Faculdade de Design. A versão digital era o suficiente para que levássemos 
nosso protótipo adiante. 
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Figura 20: Digitalizações da cadeira usadas no projeto. 
Com as informações sobre a cadeira, começamos a desenvolver alternativas para a 
fixação do abdutor à cadeira. Pensamos em alternativas mecânicas que utilizam pinos de 
regulagem para a profundidade, vazando o assento da cadeira de forma que o abdutor 
encaixasse diretamente no assento em diferentes posições, até um sistema articulado entre 
abdutor e apoio para os pés foi levado em consideração como uma possível alternativa. Na 
imagem abaixo vemos algumas das alternativas geradas ao longo do processo: 
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 Figura 21: Alternativas de sistemas de fixação para o abdutor.  
Após alguns testes, percebemos que, para conseguirmos atender os requisitos e 
restrições de projeto, deveríamos simplificar ao máximo o sistema de fixação do kit à cadeira. 
Logo, a melhor forma de fixação do abdutor à cadeira seria com velcro, assim, o abdutor 
poderia ser fixado ou removido facilmente. O ponto agora era descobrir qual o tipo de velcro 
mais adequado. Nosso primeiro teste foi com o velcro utilizado para a fixação de cargas em 
contêineres, opção descartada logo no primeiro teste, porque sua aderência era altíssima, o 
que tornaria extremamente difícil a operação para os cuidadores durante a acomodação das 
crianças na cadeira. Optamos por utilizar um velcro comum, de largura maior, que nos 
oferecia uma área de contato maior, correspondendo tanto a necessidade de manter a posição 
do usuário da cadeira, ao impedir a projeção do quadril e cruzamento das pernas, desse modo, 
produzindo a quebra dos padrões neurológicos característicos dos nossos usuários finais, 
assim como atenderia à necessidade de desmontagem rápida por parte dos cuidadores. 
A solução do uso do velcro para fixação do abdutor surgiu enquanto transformamos 
um cinto usado em academias para estabilização da coluna durante exercícios de 
agachamento. Ao testarmos o sistema de fechamento do cinto percebemos que, se o velcro era 
capaz de suportar a tensão gerada naquele tipo de contexto, também seria plenamente capaz 
de suportar a pressão exercida pela projeção dos quadris de uma criança ou um adolescente. 
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 O sistema de fixação para o abdutor foi uma das etapas mais complicadas do 
desenvolvimento do protótipo. Optamos pelo uso de fitas de nylon, argolas metálicas e velcro, 
cumprindo todos os requisitos e as restrições de projeto. O desafio seguinte era determinar a 
forma que melhor se adequaria ao material e ao revestimento em função do abdutor. 
Consultamos novamente as sugestões dos profissionais e as análises de similares que 
havíamos realizado, notamos que a melhor forma que responderia aos requisitos, seria um 
trapézio. Para montarmos o abdutor de papel, usamos um bloco de espuma de densidade 50, 
conseguido no mesmo laboratório em que digitalizamos a cadeira da escola. Desenhamos um 
trapézio em uma das faces do bloco de espuma e, em seguida, o esculpimos usando um 
estilete. Com isso feito, juntamos algumas folhas A4 para planificarmos nosso objeto sólido 
para que pudéssemos fazer o molde da capa que o revestiria, recortamos as folhas para as 
dobraduras que dariam forma ao abdutor de teste. 
 Figura 22: Primeiro esboço em papel do abdutor. 
Com o bloco de espuma moldado, o revestimento devidamente cortado e as cintas de 
fixação prontas, um dos integrantes do grupo ficou responsável pela montagem do abdutor 
para que pudéssemos levá-lo na instituição para ser testado pelos alunos da escola. Dois dias 
após o abdutor estar pronto, o deixamos com a fisioterapeuta da instituição para que eles 
pudessem testá-lo, sua animação com o protótipo era evidente. Ela comentou que era a 
primeira vez que a visita das turmas de Design rendia um projeto que atendesse às 
necessidades reais da instituição. Alguns dias depois, pegamos de volta o abdutor para 
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finalizar a montagem do kit. A fisioterapeuta fez alguns comentários acerca das dimensões e 
da densidade da espuma, mas os comentários concentraram-se no uso do abdutor com as 
crianças menores de 8 anos.  
Nas semanas seguintes, nos concentramos na montagem final do kit. A versão final do 
abdutor manteve as seguintes características: 
- Material: espuma densidade D50; revestimento em courvin azul; sistema de 
fixação com faixa de velcro para o assento da cadeira, fixada por meio de uma 
cinta de nylon e regulagem com argolas de metal, a cinta transpassa as aberturas 
existentes na cadeira; uma alça em nylon para remoção do abdutor do velcro de 
fixação. 
- Medidas: frente de 13 cm, atrás de 6,6 cm, altura de 10 cm; em forma de 
trapézio. 
- As características correspondiam aos requisitos de projeto, bem como davam 
conta de quebrar os padrões neurológicos dos usuários e também conseguiria 
mantê-los em uma posição mais adequada para as atividades escolares. 
 Figura 23: Materiais utilizados no projeto e primeiros testes de montagem. 
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 Figura 24: Addapta: dimensões e formas das adaptações e imagens da cadeira com as adaptações. 
 
 Figura 25: Addapta: descrição das adaptações e das peças que a compõem. 
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A última tarefa foi entregar o protótipo aos profissionais da instituição. Apresentamos 
o “Addapta”71 para a fisioterapeuta que nos auxiliou ao longo de todo o projeto e para a vice-
diretora da instituição. Ambas estavam muito empolgadas com o resultado e mexiam nas 
peças da adaptação para entenderem o que havíamos feito. Algumas vezes elas comentavam: 
“como não pensamos nisso?”. A peça mais comentada foi o apoio de pés, ambas gostaram 
muito e consideraram o uso do elástico como presilha uma saída ideal para o cotidiano da 
escola. Após o primeiro contato com o resultado final do projeto, elas nos disseram que 
precisavam chamar a terapeuta ocupacional para que ela visse o resultado. Logo a terapeuta 
ocupacional chega, a fisioterapeuta e a vice-diretora apontam para a cadeira e falam para ela 
“olha só!”. A terapeuta ocupacional se agacha próximo à cadeira e começa a examinar as 
peças, após alguns minutos ela diz que gostou do resultado final. A essa altura, além da 
fisioterapeuta, da vice-diretora e da terapeuta ocupacional, estão à nossa volta uma 
enfermeira, um técnico em enfermagem e duas mães de um grupo de mães que aguardava 
atendimento para os seus filhos no setor clínico. A fisioterapeuta perguntou para uma das 
mães se sua filha poderia testar a cadeira, uma vez que era aluna da escola, a mãe concorda 
com a solicitação. A menina foi transferida da cadeira de rodas para a cadeira escolar com o 
kit instalado. A fisioterapeuta começou a mexer suavemente os braços da menina de forma a 
conseguir maior amplitude e controle possível dos membros superiores, aos poucos os 
movimentos vão ocorrendo. Nesse momento, a fisioterapeuta nos diz: “vocês viram como faz 
diferença? Ela está há pouco mais de 5 minutos aqui e já está conseguindo mexer com muito 
mais facilidade os braços. Por isso eu falei para vocês que é importante essa quebra no 
padrão neurológico deles”. 
                                                            
71 O nome foi dado por um dos colegas ao projeto enquanto diagramava o relatório final e a apresentação, pois 
percebeu que ainda não tínhamos dado um nome para o projeto. Então, pensando nas características do projeto, 
ele usou a palavra em inglês “add” (to add; que significa adicionar) e a palavra “adaptar”, do português. A 
justaposição de palavras, segundo ele, descrevia bem os objetivos do nosso trabalho para o projeto. Ele nos 
explicou o nome no dia da apresentação final e todos concordaram com sua explicação e sobre a escolha do 
nome. 
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 Figura 26: Addapta em uso. 
 
Alguns apontamentos sobre o que pode significar projetar 
 
A epígrafe que abre este capítulo acerca da definição de tecnologias assistivas, 
demonstra que o trabalho de projetar tem como princípio a integração dos usuários à 
sociedade. Nesse sentido, o design é uma das práticas que formam o coletivo, ao recrutar os 
não humanos e delegá-los funções, ajudam a caracterizá-los como parte disso. As 
colaborações que o processo de projeto demanda permite e até exige justapor práticas e 
conhecimentos tecnocientíficos com as práticas e conhecimentos locais. A cada novo projeto, 
o designer encontra-se em meio a um contexto caótico e desconhecido, vê-se obrigado a tecer 
associações estratégicas que o ajudem a compor a multiplicidade de perspectivas que precisa 
ser contempladas em seu trabalho. Ao familiarizar-se com o contexto ou diminuir seu caos, 
emergem os pontos frágeis que podem servir como pontos de partida de transformação por 
meio da atuação do design. O designer, de alguma maneira, é um arqueólogo que desenha as 
possibilidades por baixo das dificuldades de interação entre humanos e o ambiente por meio 
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dos objetos, bem como imagina novas formas de interação em novos ambientes futuros que 
surgirão com sua participação.  
Se o projeto aparentar um fim, quando ocorre a superação de um obstáculo, há uma 
abertura de potenciais até então não levados em conta. Como argumenta Ingold (2012), o 
projeto é mais um desafio para sintonizar pessoas e ambientes, o que acaba por gerar novas 
potencialidades, mais do que simplesmente resolver um problema específico. Como pensador 
especializado em objetos para mediação entre humanos e o ambiente, o designer deve 
desenvolver a astúcia de Dédalo72. Muito distante da ingenuidade que busca a solução 
perfeita, sua atuação está mais próxima de uma gestão da imperfeição. Seu caminho é sempre 
labiríntico, a linha reta não passa de um ideal. Ao acompanhar um projeto, torna-se difícil 
pensar que esse processo poderia ser de outra forma.  
Projetar, então, é pôr-se a desenhar um futuro possível. Designers, nesse sentido, são 
pensadores do futuro. Designers treinam seus sentidos, principalmente a visão, para 
compreenderem o espaço e como agir sobre ele. O treino dos sentidos do projeto é colocar o 
seu pensamento para o horizonte, buscando liberar as potencialidades com o que está à mão, 
embora não seja de forma livre ou inconsequente. O trabalho de projeto caracteriza-se pelas 
habilidades de gestão de diferentes referências que orientam a ação construtiva, como fotos, 
documentos de dados técnicos, tipos variados de desenhos, modelos e componentes que são 
coletados e referidos dentro do fluxo do trabalho material para aproximar-se das soluções 
adequadas para os problemas dados. É um caminho que permite a interação e a fusão de 
materiais de fontes díspares, mas que se mostram adaptáveis. 
Boa parte do trabalho de design está ligado à forma como o designer interage com as 
materialidades do ambiente, já que se baseia na percepção de oportunidades para a mudança 
ou a geração de ideias. O conhecimento incorporado da educação, por meio do processo de 
projeto, produz respostas criativas que parecem quase intuitivas e simples, mas que emergem 
a partir do modo de se colocar, perceber o ambiente e relacioná-lo com suas experiências 
anteriores, a partir do conhecimento e das habilidades que se formaram pouco a pouco 
(WALLACE, 2012). 
Ser aluno da disciplina de projeto e acompanhar alguns colegas mais experimentados 
em design, proporcionou um movimento constante entre o dito técnico e o social a ponto de 
                                                            
72 O mito grego de Dédalo remonta às construções do labirinto do Minotauro e de asas para voar, utilizando 
penas e cera, para fugir da prisão com seu filho, Ícaro. 
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serem indiscerníveis, como um movimento de interiorização do social no técnico e de 
exteriorização do técnico para o social. Por um lado, a composição do objeto depende e 
responde às normas entendidas como sociais que compõem as relações das pessoas entre si e 
delas com os objetos e também dos objetos entre si. Por outro lado, pelos objetos serem a 
interface relacional do coletivo, ao serem moldados, remoldados e usados das mais variadas 
maneiras, se tornam ferramentas de modelagem do coletivo, pois agregam a resolução parcial 
de muitas controvérsias. Desse jeito, um objeto não é a fronteira entre um interior e um 
exterior, mas a zona de condensação de controvérsias, parcialmente resolvidas e estabilizadas. 
O limite se transmuta em um ponto de partida da ação em uma geografia da delegação 
(AKRICH, 1992:206) que compatibiliza as competências e habilidades dos demais 
envolvidos. O objeto é a materialização dos desempenhos que constituem o coletivo. O 
projeto pode ser visto, desse jeito, como um processo de distribuição de competências por 
meio da concepção e do desenho do objeto.  
A maioria das escolhas dos designers em um projeto não são apenas sobre o objeto 
propriamente dito, as decisões tomadas são também sobre o que deve ser delegado, o que e a 
quem. Os objetos introduzidos no cotidiano auxiliam na produção de uma geografia específica 
de responsabilidades (AKRICH, 1992:207) que descreve um mapa aberto, pelo qual as 
responsabilidades são testadas constantemente para avaliar o comprometimento com aquela 
organização, isto é, são testes da resistência das organizações articuladas em torno dos 
objetos. Cada organização oferece uma perspectiva sobre o mundo com suas próprias 
responsabilidades. 
Os designers formulam hipóteses sobre as entidades que compõem o mundo como 
parâmetros para caracterizarem os objetos que projetam. Em vista disso, tentam também 
definir os atores com gostos específicos, competências, motivações, necessidades, etc. Ao 
fazerem isso, precisam desenhar uma vista panorâmica da ciência e das técnicas que os 
auxiliarão a contemplar tais características dos atores, bem como avaliar as diferentes 
viabilidades com as quais seu projeto irá se defrontar, como a econômica, ambiental, 
produtiva, ética, etc. De alguma forma, o trabalho do designer é o de conseguir inscrever a 
vista panorâmica do mundo no conteúdo técnico do novo objeto, de forma a conseguir 
antecipar como o mundo se organizará a partir dele. Ao definir o script de um objeto, o 
designer não só se baseia em um "cenário", como tenta prever um “cenário” futuro 
(AKRICH, 1992:207-208). 
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No caso relatado, associa-se a capacidade de uma pessoa se manter no ensino formal 
como uma das formas para se chegar ao status de cidadão. No entanto, entre uma pessoa com 
diversidade funcional de tornar-se cidadã diante do Estado ao integrar o ensino formal e, 
posteriormente, almejar o ingresso no mercado de trabalho, há muitos obstáculos materiais, 
como por exemplo, uma escola materialmente incapaz de receber alunos com necessidades 
especiais. O projetista aparece no ínterim, entre as capacidades de alguém e seu status 
enquanto cidadão, por integrar uma instituição reconhecida. Ele pensa nas condições materiais 
que farão as capacidades passarem de possibilidades a fatos. 
Isso quer dizer que os designers precisam se colocar em diferentes perspectivas ao 
longo do projeto, inclusive a do objeto, só desse ponto de vista que emerge o conteúdo técnico 
que definirá o script e os cenários do objeto. Os designers, por isso, convidam os usuários em 
geral (comerciantes, reparadores, fabricantes, entidades de normas técnicas, entidades de 
defesa do consumidor etc.) a imaginarem o cenário particular que se constituirá a partir da 
inserção do objeto em suas vidas, desde seus benefícios, suas possíveis limitações e 
problemas, até a caracterização das diferentes relações em que o objeto estará implicado, suas 
relações interpessoais e suas relações com o objeto em questão. Por exemplo, como o 
projetista, um praticante de musculação ou qualquer outra pessoa poderia imaginar que um 
cinto desenhado, fabricado e usado para prática de exercícios físicos, com pequenas 
mudanças, serviria de base para um kit de adaptação de uma cadeira escolar para pessoas com 
paralisia cerebral? Via de regra, o usuário da cadeira escolar adaptada difere bastante em 
termos de conformação física de um praticante de musculação. Porém, a simples adaptação de 
um cinto para exercícios, acoplado a uma cadeira e associado a outros objetos de correção 
postural, podem ser relevantes para o aumento das possibilidades de término do ensino que, 
após isso, terão uma melhor inserção no mercado de trabalho. 
Simplificando bastante o argumento, o principal problema com o qual o designer (ou 
usuários criativos que propõem novos scripts para os objetos) se defronta é ser capaz de 
propor um cenário passível de alteração, no qual a diferença entre o meio ambiente usado 
como referência e, portanto, inscrito no objeto, mantenha-se um espaço de efetivação das 
competências do objeto e não de bloqueio. Dito de outra forma, os designers, assim como os 
usuários que inovam, devem encontrar aliados dispostos e capazes de assumir funções, 
responsabilidades e consequências previstas e inscritas no objeto. Esses aliados podem ser 
tanto humanos quanto não humanos: um tecido sintético que imita couro de fácil 
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higienização, uma fisioterapeuta e uma instituição filantrópica, um bloco de espuma de 
densidade 50 retirado das sobras de um laboratório de um grupo de pesquisa de materiais, um 
grupo de alunos de graduação em Design e seu professor, as dependências de uma 
universidade federal, as cadeiras escolares adquiridas com verbas recebidas de uma campanha 
filantrópica. A diferença entre os humanos e não humanos está na forma como atuam e que 
posição ocupam na aliança estabelecida. Deve haver uma gestão coerente dos recursos, sejam 
eles humanos ou não humanos, segundo suas capacidades e limites. 
Muito do que os designers fazem, depende das observações detalhadas que realizam 
do mundo, porque, principalmente em suas observações, se evidenciam oportunidades de 
design. Existe também certa atenção da observação que é dedicada à descrição do que veem, 
porém, o seu objetivo é, em grande medida, gerar estratégias de intervenção com vistas ao 
aprimoramento de algum aspecto do ambiente relacional dos usuários. Por conseguinte, a 
visão deve ser treinada para perceber pontos de tensão nas relações entre as pessoas e os 
objetos que os cercam, mesmo que tais tensões estejam amenizadas pelas habilidades 
desenvolvidas pelos usuários ao lidarem com objetos pouco amigáveis. A observação para a 
intervenção deve ser um pouco diferente da dedicada à descrição, bem como resulta em 
formas de conhecimento diferentes. Para intervir, deve-se compreender muito bem um ponto 
específico do ambiente e, a partir daí, como ele se articula ou pode se articular com o todo. 
Devem-se compreender as interações locais e expandi-las até onde for possível. Não só isso, 
um aspecto fundamental é o exercício constante de reflexão sobre possibilidades oferecidas 
pelo ambiente, que implica pensar e realizar experimentos de design que imaginem práticas 
futuras. As experiências de projeto funcionam como forma de levantamento e possível 
concretização das possibilidades de novas formas de relações. Essas experiências ajudam a 
desencadear associações entre conhecimentos teóricos e o material empírico observado. É, 
portanto, uma educação da percepção (INGOLD, 2010), afinal, “nosso conhecimento 
consiste, em primeiro lugar, em habilidades, e que todo ser humano é um centro de 
percepções e agência em um campo de prática” (INGOLD, 2010:7). 
Educar a percepção para a identificação de possibilidades de intervenção no mundo é 
também uma prática de construção de caminhos que conectam as questões aparentemente 
mais abstratas com aquelas mais materiais que se encontram ao observar as atividades mais 
cotidianas.  
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O processo de aprendizado por redescobrimento dirigido é transmitido mais 
corretamente pela noção de mostrar. Mostrar alguma coisa a alguém é fazer esta 
coisa se tornar presente para esta pessoa, de modo que ela possa apreendê-la 
diretamente, seja olhando, ouvindo ou sentindo. Aqui, o papel do tutor é criar 
situações nas quais o iniciante é instruído a cuidar especialmente deste ou daquele 
aspecto do que pode ser visto, tocado ou ouvido, para poder, assim, “pegar o jeito” 
da coisa. Aprender, neste sentido, é equivalente a uma “educação da atenção”. Eu 
tomo esta frase de James Gibson (1979, p. 254) (INGOLD, 2010: 21). 
A observação é importante como o sentido que domina o campo de relações possíveis 
para inserção de um objeto, bem como o cenário se rearranja a partir da entrada desse novo 
elemento. Afinal, é a conexão corpo-objeto e a percepção das potencialidades da sua relação 
com o meio, revelam os affordances (GIBSON, 1986), tanto do objeto quanto do ambiente. 
Se pensar o modo de funcionamento do conceito de Gibson relacionado-o ao design, pode-se 
dizer que ele indica a capacidade de um objeto em virtude de suas características “interface”73 
(BONSIEPE, 1997), em ajudar as pessoas a fazerem algo, isto é, como ele convida e facilita 
uma ação particular. Nessa linha, o designer desenvolve sua habilidade de observação para a 
identificação de affordances. Não se pode negar que, ao longo do projeto, um dos prazeres é o 
encontro de um affordance, mas acredita-se que essa satisfação não se restrinja ao projeto. Na 
vida cotidiana, o encontro de affordances como forma de experimentação do mundo também 
proporciona tal satisfação: o mundo se transforma quando se percebe, por exemplo, que uma 
bandeja de alumínio usada em refeitórios pode ser uma ótima antena para a captação do sinal 
de televisão (OROZA, 2015). Ao dominar o acesso intelectual aos affordances por meio da 
observação, permite a identificação de possibilidades, as necessidades que elas respondem e 
imagina um objeto viável. 
Ao relacionar o conceito de affordances com a prática do design, se compreende o 
modo como os designers percebem o ambiente, como também de que modo os objetos podem 
influenciar o comportamento. O comportamento pode ser pensado como resultante de um 
processo em que o modo de percepção das propriedades do objeto está ligado às habilidades 
do próprio usuário ou como adaptá-lo. Ao passo que implica dizer que, quando alteradas as 
propriedades do produto em relação às capacidades humanas, aumenta-se a ênfase em 
algumas propriedades em detrimento de outras. O designer influencia o comportamento dos 
                                                            
73 “Temos que levar em conta que interface não é uma “coisa”, mas o espaço no qual se estrutura a interação 
entre corpo, ferramenta (objeto ou signo) e objetivo da ação. É exatamente este o domínio central do design. A 
interface revela o caráter de ferramenta dos objetos e o conteúdo comunicativo das informações. A interface 
transforma objetos em produtos. A interface transforma sinais em informação interpretável. A interface 
transforma simples presença física (Vorhandenheif) em disponibilidade (Zuhandenheif)” (BONSIEPE, 1997:12). 
(Negritos e itálicos no original).  
Diagrama ontológico do design (BONSIEPE, 1997:10).   
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usuários, ao mesmo tempo em que atrai uns e afasta outros. Para que a influência desejada 
pelo designer se efetive, a percepção do ambiente e das possibilidades de projeto que ele 
oferece deve estar bem treinada. 
Os designers, em certo sentido, também podem ser produtores de affordances. Nesse 
sentido, eles buscam produzir objetos para constituição de uma relação mais amigável entre as 
pessoas, suas atividades e o meio. Em outras palavras, os designers criam os meios pelos 
quais se constrói o lugar no mundo, lugar que permitirá desenvolver e experimentar o que é 
ser plenamente humano. Através disso, auxilia no desenvolvimento das habilidades para a 
vida e as competências são ampliadas e transmutadas, não há uma simples perda de 
habilidades ancestrais.  
Pessoas com diversidade funcional, assim como aqueles que não compartilham dessa 
condição, têm sua participação na entidade denominada sociedade ao se associarem a 
mediadores técnicos, a diferença está no tipo de associação que cada um deverá estabelecer. A 
situação apresenta-se dessa forma porque só agora se dedica a pensar que as pessoas com 
diversidade funcional devem participar da sociedade. Até então, a organização das instituições 
— a escola pública ou a universidade, por exemplo — partia da figura padrão de quem 
poderia participar da vida plena de cidadão, ou seja, aqueles que acreditavam não precisar de 
mediações técnicas para exercerem suas plenas condições. Quando, na verdade, as condições 
diversas desses pressupunha como padrão outras mediações técnicas que não as úteis para 
aqueles associados às tecnologias assistivas. 
Mediar tecnicamente as relações não é incluir socialmente, é constituir o social. 
Inclusão, no caso das tecnologias assistivas, corresponde a um padrão diferente daquele tido 
como universal. As tecnologias assistivas têm na funcionalidade adaptada as variações 
corporais mediadas por objetos como forma de inclusão em um coletivo, que até então não 
sabia como lidar com tais diferenças. Quando se projetam soluções técnicas que desviam as 
normatividades econômicas e sociais, como projetar para a diversidade funcional, a 
perspectiva do que vem a ser o social é alterada. Parte-se de um modelo associativo, em que 
autonomia é pensada pela possibilidade de boas associações, aquelas que permitam agir da 
melhor forma possível e potencializam a ação. Desse ponto de vista, o que está em jogo são as 
condições iguais para ação, levando em consideração as diferentes formas de associação para 
a ação. 
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Quantas mediações são necessárias para que um homem, anatomicamente moderno, 
consiga assistir a uma aula em uma escola e ter um bom desempenho acadêmico? Precisa-se 
de cadeira e mesas de material diverso, madeira ou metal, logo, advindos de um trabalho de 
marceneiros e de fábricas, respectivamente; precisa-se de uma escola, um prédio, lugar físico 
e de uma instituição, que logo necessitará de profissionais específicos, desde pedreiros até 
professores, de cimento a livros; para os materiais didáticos, é necessária a existência de 
autores, impressoras, gramática, um idioma e assim por diante, do mínimo ao máximo 
detalhamento.  
Usar o design como ferramenta de desvio das normatividades econômicas e sociais 
significa capturar as condições atuais e imaginar as possibilidades de mudança, é trabalhar na 
conversação dos obstáculos em cenários de possibilidades. Nesse sentido, pode-se dizer que 
uma das abordagens possíveis por meio do design é uma espécie de veículo que tenta 
transportar o presente às possibilidades futuras, aliando-se às mais diferentes disciplinas e 
perspectivas. Portanto, possibilita que uma atividade se desenvolva no âmbito da 
transformação constante das condições técnicas dos humanos. Recolhem-se as aspirações e, a 
partir delas, projeta, organiza e constrói; envolve-se com a efetivação das novas condições; 
vai do conhecimento vernacular às práticas científicas com vistas à promover as interações 
que garantirão a existência de seus projetos. 
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3. Primeiros passos para uma nova cultura técnica: possibilidades via design, 
conhecimento compartilhado, projeto aberto e novas tecnologias de produção 
local 
 
Na verdade, o dilema do determinismo tecnológico é, provavelmente, 
um problema infundado, dado que a tecnologia é a sociedade, e a 
sociedade não pode ser entendida ou representada sem suas 
ferramentas tecnológicas. 
Manuel Castells 
 
As relações de produção de uma economia de mercado estão mais 
para grilhões que constrangem o livre desenvolvimento de novos 
arranjos técnicos e sociais do que formas de administrá-los. A 
própria forma mercadoria está fora de moda. 
McKenzie Wark 
 
As experiências proporcionadas pela pesquisa de campo mostram-se como um terreno 
mais firme para adentrar na discussão da dimensão política do desempenho diferencial do 
capitalismo, por meio do papel subversivo ao qual o conhecimento técnico pode se prestar. 
Em outras palavras, este capítulo se dedica à questão das possibilidades de uma “nova cultura 
técnica” (RODRIGUEZ, 2015), a partir do aporte fundamental que Simondon nos 
proporciona, mais especificamente de sua obra “Sur la technique” (2014). Sua proposta se 
evidencia por algumas questões e possíveis desdobramentos de uma “nova cultura técnica” 
através do conhecimento e práticas próprias do design. 
 A pesquisa realizada no escritório de design forneceu a base para a discussão do 
domínio dos códigos técnicos, como forma de manutenção dos desempenhos do capitalismo 
que visam a mercantilização da vida, consequentemente, mantém-se perene à expansão do 
capitalismo. A pesquisa de campo na disciplina de Projeto mostrou como, mesmo no interior 
de uma formação que em boa parte é orientada para um desempenho capitalista da técnica, há 
espaço para divergência, isto é, o domínio do código técnico permite subverter as 
normatividades econômicas ao criar um espaço de cidadania tecnocientífica74 pautada na ação 
                                                            
74 A ideia de cidadania desenvolvida por Castelfranchi e Fernandes aproxima-se das discussões colocadas por 
Simondon em seus escritos. Por isso, vale ressaltar a sua influência para o desenvolvimento das discussões 
apresentadas neste capítulo: “A nosso ver, embora as decisões sobre questões técnicas e científicas sejam 
comumente consideradas território exclusivo de peritos e especialistas, uma “cidadania técnica” não só é 
possível, mas necessária e inescapável para a mudança social. E mais: mostraremos que tal cidadania já vem 
sendo exercida atualmente, mesmo que restrita a determinados casos e áreas, e ainda que de forma embrionária, 
pouco planejada, organizada e consciente. Ela pode ocorrer numa ampla gama de práticas diretas e planejadas ou 
por meio de táticas improvisadas e não planejadas, influenciando também percepções, atitudes e 
comportamentos, com efeitos políticos e econômicos indiretos. Chamaremos esse conjunto complexo de práticas 
e redes híbridas de cidadania tecnocientífica. O exercício desse tipo de agência e de poder não se remete apenas 
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de desobediência tecnológica (OROZA, 2015). O tipo de agência suportado pela 
desobediência tecnológica é uma que busca constantemente traduzir o conhecimento dos 
especialistas em conhecimento de domínio público, desarticulando as normatividades 
econômicas inscritas nos objetos por meio das técnicas. 
 Resistir não é suficiente, pois resistência pressupõe uma ação a qual se opõe, e por 
isso, cabe rearticular a situação pela qual há resistência. A condição atual é que, mesmo que 
não se sinta submetido às forças de coação, pouco se pode fazer. A capacidade de ação está 
limitada a aumentar, tenazmente, a pressão externa que se impõe. Para conseguirem elaborar 
uma crítica potente aos códigos técnicos hegemônicos, Castelfranchi e Fernandes (2015) 
distinguem três modos de ação possíveis, que colocam em questão a normatividade da técnica 
hegemônica: resistência, insistência e hacking (2015:191).  
Aqui é interessante o segundo modo de ação, a insistência. A insistência desmonta a 
ideia de que a tecnologia e a dominação podem ser exercidas por meio da normatividade 
inscrita nos objetos, e que tais dimensões estejam para além ou fora do alcance dos 
indivíduos. Insistir é posicionar-se politicamente diante da tecnologia circundante, é 
reconhecê-la não como uma dimensão exterior a vida social, a qual se deve resistir. Na 
verdade, a imersão na tecnologia é, em certo sentido, a própria vida em sociedade, não lidar 
com essa inescapável interioridade de forma franca coloca em risco qualquer ação. Quanto 
mais envolvidos pela política e tecnologia, mais dentro da caixa preta da política tecnológica 
se estará, cabe “abri-la, desconstruir seu conteúdo e desmistificá-lo” (CASTELFRANCHI & 
FERNANDES, 2015:191-192) de forma que se consiga recombinar o meio, valendo-se do 
que já existe e produzir: 
[...] possibilidades concretas e poderosas de ação social: os atores sociais hoje não 
somente resistem a determinadas dinâmicas, mas também as modificam “insistindo”, 
existindo e atuando no interior delas, modificando mercado, política e mídias, 
porque todas elas precisam funcionar de forma sensível aos feedbacks, em tempo 
real, do comportamento e dos desejos de indivíduos que são consumidores, eleitores, 
                                                                                                                                                                                         
ao conhecimento, por parte do cidadão, sobre tecnologia, nem afeta apenas esferas técnicas, mas está ligado, em 
geral, ao entrelaçamento entre a produção de conhecimento (e da verdade), a política e o funcionamento do 
capitalismo” (CASTELFRANCHI & FERNANDES, 2015:170). Os autores seguem: “No que diz respeito à 
cidadania, discutimo-la aqui não como um mero conjunto de práticas ou atributos do indivíduo, nem mesmo 
como uma lista de direitos e deveres que os governos deveriam garantir e regular. Consideramos a cidadania 
como uma particular forma de agência que envolve poder; o poder, por sua vez — e fazemos coro a Foucault (cf. 
1988, por exemplo) — não é algo que se possui, que se detém, mas que se exerce em processos reticulares. É 
com base nisso que investigamos a questão da cidadania como uma interação, um processo relacional, uma 
dinâmica entre sujeitos e seu milieu. Disso decorre que estudar a cidadania significa não só olhar para pessoas e 
governos, mas também para as conexões entre sujeitos e seu “meio”, conexões essas que modulam ambos, 
ambiente e constituição de subjetividades” (CASTELFRANCHI & FERNANDES, 2015:172). 
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grupos de pressão etc. Da mesma forma, o mundo não muda apenas por revolução, 
mas também por modulação: pela reconfiguração — às vezes sutil, às vezes 
microfísica — de códigos técnicos (CASTELFRANCHI & FERNANDES, 
2015:191-192).   
 Os insistentes têm uma vantagem tática importante em relação aos resistentes, 
enquanto estes se limitam a identificar seus algozes e a partir daí impor-lhes barreiras que 
obstruam a sua ação, os insistentes não se contentam com a tentativa de gerar bloqueios para a 
atuação de terceiros, eles se movimentam dentro do processo dado com vistas a inventarem ou 
reinventarem “de baixo para cima e de dentro para fora” (CASTELFRANCHI & 
FERNANDES, 2015:191-192) as condições que encontram.  Portar-se como um insistente, 
torna-se cada vez mais urgente, porque desse modo, modula-se de maneira diversa os códigos 
técnicos e as condições sociais que são engendradas a partir deles. Colocam-se em questão a 
ética, a política e a estética produzidas por meio da normatividade técnica criada pela 
mercantilização generalizada. 
 A insistência pode ser uma forma mais rápida de identificar atitudes de desobediência 
tecnológica, por que é visto e, consequentemente, associado às invenções emergidas das 
atitudes em contextos de adversidade material e técnica, em que a capacidade de expansão das 
soluções ali geradas é muito restrita. Se retomado o exemplo cubano explorado por Oroza, das 
condições materiais precárias, mas com alta padronização dos objetos, identifica-se uma 
generalização incipiente de soluções técnicas que subvertem as normatividades econômicas 
da grande indústria inscritas pelos códigos técnicos. A questão da possibilidade da expansão 
dos métodos aplicados para a subversão dos códigos técnicos hegemônicos é central, pois, a 
partir da metodologia de subversão, é possível que mudanças em nível local se espalhem e 
atinjam uma modulação técnica de maior expressão quantitativa e qualitativa.  
Por que a preocupação com as dimensões quantitativa (extensão) e qualitativa 
(intensiva) das soluções originadas de atitudes que subvertem a normatividade dos códigos 
técnicos? Em primeiro lugar, porque com ideias e práticas isoladas, as possibilidades de 
mudanças substantivas tornam-se muito pequenas. Em segundo, com a possibilidade de 
reprodução em diferentes contextos dos métodos de invenção, baseados na anulação das 
restrições técnicas impostas por interesses econômicos, não só os próprios métodos são 
fortalecidos, ampliam-se a imaginação tecno-social e as práticas de compartilhamento de 
conhecimento, em outros termos, imaginam-se novas possibilidades de horizontes baseados 
em conhecimentos que circulam livres no socius. Isso fica mais claro quando retomada a 
clássica tríade conceitual usada por Gabriel Tarde, em “As leis sociais” (2011:20), para 
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explicar o processo de desenvolvimento da ciência: repetição, oposição e adaptação (ou 
invenção). A repetição é um procedimento basilar, sua relevância está em poder ser 
transmitido aos demais em forma de conhecimento replicável e não de uma curiosidade. A 
oposição é o procedimento que está atento ao equilíbrio das forças nas zonas de disputas. A 
adaptação é a capacidade de coprodução criadora que surge com a associação de ideias 
distintas, produzindo algo para além daquilo que, se separadas, poderiam realizar. Em certo 
sentido a adaptação para cadeira escolar apresentada no capítulo anterior segue essa lógica de 
desenvolvimento. Ela é repetitiva porque se valeu dos conhecimentos estabelecidos na área do 
design para produzir algo distinto do que já existia, conhecimentos esses que são passíveis de 
transmissão por meio do projeto documentado. A oposição se manifesta na equalização entre 
as necessidades de seus usuários e o domínio do conhecimento em design, que permite a 
criação das soluções necessárias sem a submissão aos imperativos econômicos. Por fim, a 
adaptação, se manifesta na justaposição de ideias e matérias díspares que funcionam em 
outros registros a fim de solucionar um problema ao qual estavam alheios inicialmente. A 
adaptação, como mediação técnica entre corpo e meio, responde a diversidade funcional de 
corpos que não estão dentro do escopo do pensamento econômico que faz a técnica agir a seu 
favor.  
 É muito pequena a probabilidade de que surjam mudanças significativas a partir de 
ideias isoladas, ainda mais quando as ideias precisam ser materializadas em objetos físicos, 
pois dependem dos meios de produção para sua efetivação. Afinal, dependem daqueles que 
controlam os meios de produção. Aqueles que controlam os meios de produção é que decidem 
o que será ou não produzido, e como será produzido. O design é a ferramenta de invenção e 
criatividade do processo produtivo, seu domínio técnico permite que se interpretem as tensões 
entre o ambiente e os atores, que proponham soluções apropriadas, porém suas propostas 
estão submetidas às decisões de esferas à margem do conhecimento em projeto. Assim, a 
dimensão ética acoplada ao domínio do conhecimento técnico é tomada de assalto pelos 
setores burocráticos.  
 De um ponto de vista do design, uma cultura técnica evidencia que existe a 
possibilidade de se apropriar das armas técnicas utilizadas pela atividade econômica para a 
colonização das vidas, e as usar contra os princípios de ação da colonização econômica. Para 
isso ocorrer é necessário ter proficiência na dimensão técnica. Essa proficiência pode ser 
construída paulatinamente, em termos de um desenvolvimento de uma cultura técnica, como 
145 
 
 
 
propõe Simondon (2014). Portanto, é preciso recorrer à desobediência tecnológica de Oroza 
(2015). 
Desobediência tecnológica  
A desobediência tecnológica foi o método encontrado pela população cubana de produzir 
soluções para os problemas cotidianos, transbordando a dimensão normativa da economia 
que, na maioria das vezes, tenta restringir as possibilidades de acesso aos códigos técnicos. A 
lógica de funcionamento da desobediência tecnológica é, ao mesmo tempo, um ato político, 
econômico e de produção de conhecimento. Essa desobediência gera alternativas viáveis e 
aplicáveis por qualquer um, tendo como fundamento o código técnico orientado por interesses 
econômicos que primam pela exclusão dos não especialistas no processo de projeto e 
manutenção dos objetos. Portanto, o terreno em disputa na dimensão normativa da técnica 
inscrita nos objetos, irradia seus resultados de forma transversal em outras áreas da vida 
social, principalmente porque expõe as tensões que acompanham a normatividade técnica, o 
que obriga a repensar a condição de usuários-consumidores reservada dentro dessa lógica. 
Todas essas dimensões de atuação em que a desobediência tecnológica funciona, aplicam-se 
ao caso do projeto da adaptação da cadeira escolar. O conhecimento técnico e dos materiais 
funcionou ali como forma de superação das limitações econômicas, permitindo o 
desenvolvimento de diferentes dimensões da vida social, como a escolarização ou o maior 
controle do próprio corpo, ao favorecer a quebra dos padrões neurológicos. Por fim, forçou a 
reconceitualização dos usuários, pois, a intenção da instituição não era fornecer aquela 
adaptação pronta aos seus pacientes, mas sim disponibilizar o projeto, para que as famílias 
dos pacientes pudessem elas próprias confeccionarem os seus exemplares do kit de adaptação. 
A normatividade técnica tem a ver com conhecimento, mercado e política logo, subverter 
os códigos hegemônicos coloca em questão outras possibilidades de pensar e viver em 
coletivo, possibilitando táticas75 que busquem desarticular as tentativas de dominação 
produzidas pela hegemonia econômica. Nesse sentido, a desobediência tecnológica encontra 
as fissuras da normatividade econômica por meio do domínio dos códigos técnicos e utiliza 
esses espaços como ponto de partida para a renovação da condição material ordinária. A 
desobediência tecnológica é uma ferramenta para a produção de uma nova cultura técnica, 
                                                            
75 No esquema conceitual formulado por De Certeau em A invenção do cotidiano: Artes de fazer, volume 1, a 
tática tem um papel de contraponto em relação à estratégia. Enquanto esta se refere ao modo de ação daqueles 
que têm o domínio das condições de ação, a tática diz respeito ao modo de ação daqueles que não têm controle 
do contexto, e que ainda assim, conseguem superar as estratégias de dominação. A tática seria fruto da astúcia 
que surge de usos outros que não aqueles predeterminados (CERTEAU, 1998). 
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pois consegue desarticular a condição contemporânea que transforma em sinônimos cidadão e 
consumidor. Tal sinonímia foi explorada no primeiro capítulo, onde se acompanhou diferentes 
estratégias sendo mobilizadas para transformar o ato de consumo em ato de ingresso na vida 
coletiva, criando a sensação de pertencimento a um grupo por meio da identificação com 
estilos de vida específicos. 
No contexto de produção e circulação de mercadorias do capitalismo, os objetos 
postos em circulação são pensados e produzidos, em sua maioria, com a obsolescência 
programada em seu horizonte, bem como a proteção do conhecimento técnico na produção 
(copyright), ambos como estratégias de maximização do lucro. No entanto, a desobediência 
tecnológica está baseada em um contexto empírico estranho, ou que tangencia o capitalismo, e 
foi formulado por um designer, também formado às margens desse sistema. A formulação não 
só surge nas margens das práticas capitalísticas mais estabelecidas, mas em um período e 
local nos quais o capitalismo mobiliza suas forças para a segregação final de ideias que 
apresentem alternativas diferentes das por ele propostas.  
No último ano da década de 1980 e o primeiro ano da década de 1990 ocorrem dois 
eventos disjuntivos no cenário internacional, que naquele momento são muito relevantes para 
ilha caribenha: a queda do muro de Berlim (1989) e a dissolução da União Soviética (1991). 
A disjunção advinda desses dois eventos indicava a mudança inevitável no horizonte 
socioeconômico e histórico, que foram particularmente experienciados em Cuba. O embargo 
econômico instituído pelos Estados Unidos, no início da década de 1960, se consolida em 
forma de lei. Com o colapso do bloco do leste europeu, se inviabiliza o apoio da União 
Soviética à Cuba, período chamado Período especial em tempos de paz. O suporte econômico 
e a transferência de tecnologia fornecida pela União Soviética cessam, bem como a indústria 
local entra em um processo de retração. O processo de travamento das máquinas industriais 
por meio do embargo não foi uma simples desarticulação da esfera político-econômica de 
Cuba, mas um travamento das máquinas da revolução constante. A partir dessas condições, 
novas formas de pensar a relação com os materiais e com os objetos começaram a emergir nas 
práticas cotidianas.  
Diante disso, o próprio Estado cubano adota algumas medidas para contornar as 
dificuldades que se anunciam. Uma das mais importantes e que influenciou diretamente o 
modo como a população interagia com os objetos, foi a publicação do “Libro de la familia”, 
uma espécie de grande compilação de artigos científicos e técnicos dirigidos à não 
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especialistas, com intuito de disseminar os mais diferentes tipos de conhecimento, desde 
técnicas culinárias, passando por sobrevivência na selva e produção de artefatos de defesa, 
utilizando os materiais fornecidos pelo ambiente, até princípios de engenharia elétrica e 
mecânica. A publicação foi organizada não só para tentar antecipar as consequências da 
degradação das condições materiais no cotidiano a partir da dissolução da União Soviética 
aliada ao embargo, mas também porque o governo cubano acreditava que a ilha poderia sofrer 
uma intervenção militar a qualquer momento, e caso ocorresse, seria necessário que a 
população se refugiasse fora das cidades e soubesse como enfrentar as adversidades que 
surgissem. Poucos anos após essa publicação, surgiu uma segunda na qual são apresentadas as 
experiências proporcionadas pela primeira publicação e acrescentam-se novas informações 
sobre as mais variadas técnicas, desde a produção agrícola até a produção de material para 
educação esportiva. A segunda publicação foi intitulada “Con nuestros proprios esfuerzos: 
algunas experiencias para enfrentar el período especial en tiempo de paz”.  
A desobediência tecnológica caracteriza-se pelo modo imanente como a criatividade 
produtiva emerge na relação direta com os objetos, além dessa característica, ela ainda contou 
com o esforço sistemático do Estado na divulgação de conhecimentos que potencializam o 
traço de inventividade no âmbito da resolução de problemas cotidianos, através da alteração 
dos objetos. Oroza se vale da descrição das diferentes atitudes necessárias para a realização 
efetiva da desobediência como tática para a elaboração do conceito, que são: reparação, 
refuncionalização e reinvenção (OROZA, 2015). Essas três formas de desobediência são 
listadas a partir de uma gradação crescente do seu caráter desobediente: 
- Reparação: é o processo pelo qual se intervém a fim de que os objetos 
conservem suas funções originais. A reparação é a ação que devolve, parcial ou 
totalmente, as características, sejam elas técnicas, estruturais, de uso, de 
funcionamento ou estéticas, que foram perdidas por algum motivo. A reparação 
estabelece um novo modo de relação com o objeto, uma relação que supera o 
simples uso. Ocorre uma simetrização da relação, uma vez que anterior ao reparo, 
apenas é a dependência do usuário em relação ao funcionamento do objeto. Após 
o reparo, a conservação do funcionamento depende da ação do usuário em seu 
conjunto técnico, a fim de destravar as condições que limitam ou impedem seu 
bom funcionamento. Ou seja, há um reequilíbrio da relação objeto-usuário por 
meio da intervenção técnica. A reparação funciona como uma iniciação no 
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pensamento técnico que abrirá as possibilidades de ingresso nas ações de 
refuncionalização e de reinvenção.  
- Refuncionalização: é o processo que se vale das características — matéria, 
forma, função — de um objeto estragado a fim de que ele atue de uma nova forma 
em seu contexto original ou em um novo contexto. Portanto, é um processo 
operacional que produz uma metamorfose, tanto no objeto quanto no contexto ao 
qual ele era destinado.  
- Reinvenção: é o ato de desobediência, por excelência, aos padrões técnicos 
propostos pela produção industrial. É o processo pelo qual se cria um objeto novo 
valendo-se dos componentes e sistemas de objetos descartados. Vale-se dos 
materiais, das formas funções e dos sistemas operativos como ponto de partida 
para a criação do novo, por meio da imaginação, se recriam os princípios técnicos 
preexistentes e os materializa em novos objetos ou técnicas.  
Os três modos de intervenção técnica (reparação, refuncionalização e reinvenção), 
podem ser considerados “saltos imaginativos” (OROZA, 2015:5), e postos em oposição aos 
modos de uso do conceito de inovação, feitos em favor das lógicas comerciais estabelecidas. 
Os saltos imaginativos, ao contrário, incentivam as atitudes criativas por parte dos usuários, se 
é que ainda se usa essa classificação baseada no conhecimento técnico com distinções das 
bases normativas propostas, principalmente pelos modelos disseminados pela grande 
indústria.  
Pode ser que esses modos de ação nunca venham a ter um espaço no pensamento 
projetivo estabelecido, além do uso que vem sendo feito, por meio do que Kasper chamou de 
“uso capturado”. No entanto, seu valor se dá pelas possibilidades que subvertem os padrões 
estabelecidos e as possibilidades que não são puramente críticas, mas propositivas, uma vez 
que indicam novas formas de olhar e pensar as relações com os objetos, o mercado, a 
indústria e a circulação do conhecimento e principalmente, permitem intervenções diretas nos 
objetos com os quais se relaciona cotidianamente, como um possível ponto de partida para se 
pensar formas de intervenção no futuro das disciplinas projetivas.  
Diante dessas práticas de desobediência, bem como as de adaptação no capítulo 
anterior, é possível afirmar que há uma sinergia entre desobediência tecnológica e cidadania 
tecnocientífica. Pois, “[n]o que diz respeito à cidadania, discutimo-la aqui não como um mero 
conjunto de práticas ou atributos do indivíduo, nem mesmo como uma lista de direitos e 
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deveres que os governos deveriam garantir e regular. Consideramos a cidadania como uma 
particular forma de agência que envolve poder” (CASTELFRANCHI & FERNANDES, 
2015:172). A sinergia é a possibilidade de ação segundo os interesses próprios, não 
submetidos às normatividades econômicas, graças ao domínio do conhecimento técnico. 
Desobedecer é insistir por meio da técnica, desarticulando as limitações materiais impostas 
pela esfera econômica. 
Muito da potência imaginativa da desobediência tecnológica advém de duas ações, a 
primeira é a acumulação. A outra foi uma política industrial adotada pelo bloco do leste 
europeu e transferida para a ilha caribenha, em meados da década de 1980, chamada 
estandardização. Devido ao processo revolucionário e as dificuldades comerciais e 
econômicas advindas do embargo norte-americano, a população cubana desenvolveu, 
paulatinamente, o hábito de acumular os objetos, mesmo os estragados, para possíveis 
necessidades futuras. Esse hábito constitui a base material da imaginação técnica dos cubanos, 
já que todo e qualquer objeto pode ser reparado, reutilizado ou recombinado com outros 
objetos em seu contexto de origem ou em qualquer outro contexto diferente. Não somente 
isso, o simples hábito retira o objeto industrial capitalista de seu ciclo econômico delimitado 
pelas diversas manifestações da obsolescência programada. Dessa forma, acaba 
reintroduzindo-o em uma nova temporalidade, ao mesmo tempo em que produz uma 
temporalidade alternativa à da produção capitalista. A reorganização da noção temporal dos 
objetos por si só já configura um ato de desobediência significativo, diante da dimensão 
normativa de tempo proposta pela produção industrial visando o lucro. Além da reorganização 
do tempo, o hábito de acumular ao conservar os objetos, também funciona como modo de 
arquivamento dos princípios técnicos, dos modos de interação dos elementos que formam o 
objeto, bem como seus modelos formais. A estandardização dos objetos disponíveis, por sua 
vez, facilitava não só a aquisição de peças de reposição para os casos de reparos, mas também 
para a combinação de diferentes objetos entre si. As combinações entre diferentes partes de 
diferentes objetos abriram o caminho para a padronização das adaptações que se proliferaram 
por toda a ilha. Essa situação fica clara no caso da antena de televisão produzida com 
bandejas dos refeitórios públicos e das fábricas, ou as bicicletas motorizadas, conhecidas 
como rikimbili.  
O Período especial em tempos de paz incentivou a busca de soluções para seus 
problemas materiais encontrados no dia a dia, que a princípio seriam provisórias e deveriam 
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dar conta das demandas até o final da crise. Entretanto, a crise se mantinha e, ao invés de 
abrandar, se intensificava a cada dia mais. Inicialmente, as práticas de alteração eram 
puramente com vistas ao reparo diante de um contexto material devastado. Com o aumento da 
intensidade das restrições materiais e técnicas, a refuncionalização e reinvenção foram cada 
vez menos inevitáveis, a base material disponível graças à acumulação foi decisiva. Com isso, 
a população, pouco a pouco, foi perdendo suas restrições aos códigos técnico-industriais 
contidos nos objetos e de tanto abri-los, desmontá-los e remontá-los, a consciência e 
rearticulação dos códigos técnicos se tornaram prática comum.  
  Figura 27: Antena de televisão fabricada com bandejas de alumínio padronizadas, usadas em escolas e 
refeitórios de trabalhadores (Camaguey, 1999; foto E. Oroza, P. De Bozzi. In: OROZA, 2015). 
 
A desobediência tecnológica, portanto, não é uma simples negação e transgressão de 
uma pretendida autoridade que se apresenta mais ostensivamente na figura jurídica do 
copyright, dos objetos industriais e dos modos de vida que tentam induzir e projetar. Tais 
práticas são, antes de qualquer coisa, um desvio das condições econômicas pouco favoráveis e 
as restrições técnicas a que estão associadas:  
Enquanto reinventavam as suas vidas, algo inconsciente delineava-se como uma 
mentalidade. De tanto abrir corpos o cirurgião insensibiliza-se com a estética da 
ferida, com o sangue e com a morte. E esta é a primeira expressão de desobediência 
dos cubanos em sua relação com os objetos: um desrespeito crescente pela 
identidade do produto, bem como pela verdade e pela autoridade que essa identidade 
impõe. De tanto abri-los, repará-los, fragmentá-los e usá-los à sua conveniência, 
terminaram desfazendo-se dos signos que tornam os objetos ocidentais uma unidade 
ou identidade fechada.  
[...] 
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Um cubano não se amedronta com a autoridade emanada de certas marcas, como 
Sony, Swatch ou até a Nasa. Se um utensílio estiver quebrado, ele arruma. Se lhe 
servir para reparar outro objeto, ele irá tomá-lo, em pedaços ou integralmente. O 
desacato à imagem consolidada dos produtos industriais se traduz num processo de 
desconstrução: a fragmentação em materiais, formas e sistemas técnicos (OROZA, 
2015:13). 
 
 Figura 28: Ventilador consertado com um disco LP de vinil de 33rpm e um telefone de Havana, 1999 (Foto E. 
Oroza. In: OROZA, 2015). 
 O conhecimento em design e sua prática é uma ferramenta poderosa de mediação entre 
o humano e o ambiente, e, consequentemente, de configuração do humano e do social. Daí a 
dimensão ética central da prática e do compartilhamento desse conhecimento. O design, assim 
como os conhecimentos projetivos em geral, é uma tentativa de estabelecer um tipo específico 
de organização favorável à integração dos seres humanos com o meio, ao mesmo tempo em 
que atribui significação ao meio. Em certa medida, todos são designers, conforme alertado 
por Papanek (2006:3), assim como boa parte das tarefas realizadas é uma espécie de processo 
de projeto, como planejar e ordenar etapas a serem seguidas e orientadas para atingirem um 
objetivo desejado. Cozinhar uma refeição, escrever um texto, produzir uma música etc., são 
formas de fazer design. A diferença entre essas atividades e o design — e a maior parte dos 
conhecimentos técnicos —, é que o conhecimento técnico para desenvolvê-las, se inclui no 
âmbito da cultura. Cabe incluir, assim como Simondon (2007; 2014) já alertou, a técnica no 
âmbito da cultura em geral, pois, se todos são designers e este conhecimento é a forma como 
se interage com o ambiente, é imprescindível dominar o código técnico para ter uma melhor 
noção da extensão e das consequências de todos atos, sejam os passados ou aqueles que 
desenham o futuro. 
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 As gambiarras, a desobediência tecnológica, as práticas de alteração dos objetos, seja 
qual for o nome que se queira utilizar, afirmam que todo objeto é uma forma de educação, já 
que trazem consigo os princípios construtivos usados para compô-lo, os projetos são a versão 
mais explícita desses princípios. Os princípios, estando acessíveis, fazem surgir as 
possibilidades de que uma maior penetração da técnica na cultura implicaria, não só no 
desenvolvimento de habilidades projetivas em uma parcela maior da população, como 
também a reestruturação da hierarquia técnica com a qual lidamos cotidianamente. Segundo 
Papanek (1995:10), os designers devem desenvolver as seguintes habilidades para produzirem 
bons resultados com seu trabalho: capacidade de investigação e organizar para inovar; 
identificar problemas e formular as respostas mais adequadas; saber testar suas respostas por 
meio da experimentação (meios digitais, protótipos ou testes com os objetos acabados mais 
próximos da versão final); a capacidade de transmitir conhecimentos desenvolvidos em 
diferentes formatos, como desenhos, esquemas, modelos, vídeos, relatórios etc.; saber 
equalizar o rigor das especificações técnicas com princípios estéticos, fatores humanos e 
coletivos; antecipar os efeitos secundários e as consequências dos seus projetos sobre fatores 
ambientais, econômicos e políticos; conseguir desenvolver projetos com diversas pessoas de 
diferentes culturas e locais. Ao desenvolver tais habilidades e dominar minimamente os 
conteúdos técnicos, surge a possibilidade de superar em primeiro lugar o mito do 
desenvolvimento tecnológico dependente dos parâmetros dados pela economia, muito comum 
nos países tecnologicamente desenvolvidos. Através da história futura e distópica produzida 
constantemente, conta que a salvação viria pelo deus ex-machina do desenvolvimento 
teleológico da tecnologia. A partir disso, se cogita uma tendência que se afasta da tecnofilia. 
Em segundo lugar, também se cogitaria a mesma tendência de afastamento da posição, 
diametralmente contrária da tecnofilia, a tecnofobia, uma vez que a tecnologia deixaria de ser 
a terra incógnita povoada pelos piores pesadelos de dominação dos seres humanos pelas 
máquinas. 
 Uma intensificação da desobediência tecnológica, devido à popularização dos 
princípios projetivos, pode produzir um design coletivo que se entenda como uma prática de 
interface, que conecte as dimensões sociais, econômicas e políticas comumente distinguidas. 
A desobediência tecnológica massiva pode tornar obsoleto um dos dispositivos técnicos 
fundamentais do desempenho do capitalismo, a obsolescência programada, pois os critérios de 
projeto não terão mais como questão central a ser respondida a produção de valor excedente. 
Torna-se mais evidente que na maioria dos casos, o projeto de design não seja algo isolado, e 
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sim que seu desenvolvimento tenha consequências que transbordam as fronteiras técnicas e a 
relação entre designer, usuário e objeto. Um grande número de agentes está envolvido no 
design, sejam como usuários, consumidores ou vítimas das mudanças climáticas, resultado do 
desenvolvimento industrial com os objetos mal projetados. Por que não estar cada vez mais 
envolvido como projetistas de diferentes níveis? Graças a esse envolvimento, poderemos 
olhar para nosso entorno de forma completamente diferente. Para ilustrar tais possibilidades, 
cabe lembrar o exemplo dos melhores designers do mundo, segundo Papanek, os inuit: 
Os Inuit possuem uma capacidade extraordinária para compreender e dominar 
rapidamente mecanismos mecânicos complexos. [...] Gostam de desmontar e tornar 
a montar relógios de pulso, motores, ferramentas elétricas e eletrônicas, todo o tipo 
de máquinas. São capazes de reparar corretamente instrumentos que os mecânicos 
canadianos e americanos, trazidos de propósito para os arranjar, não conseguiram. 
Trabalhando frequentemente com ferramentas feitas à mão, fazem peças 
sobresselentes de metal ou marfim. Piluardjuk usou o eixo traseiro de um caminhão 
do exército norte-americano e, vendo que era demasiado grosso para o seu jipe, 
reduziu o diâmetro para metade, usando apenas ferramentas manuais (PAPANEK, 
1995:259-260). 
         Papanek atribui a diversas esferas da cultura a responsabilidade pela desenvoltura 
técnica comum entre os inuit. Os inuits, ressalta o autor, não costumam distinguir alguns 
setores da cultura e de suas práticas, de forma que desenvolvem habilidades observacionais, 
manuais-construtivas e orientação espaço-temporal altamente aguçadas. Desde muito cedo, os 
inuits são instruídos no constructo de pequenos objetos funcionais, o que lhes dá uma ótima 
motricidade fina. A orientação espaço-temporal adotada por essa população crê na noção de 
tempo e espaço que nunca se separam, o que faz com que, ao olharem para seus objetos 
técnicos (ferramentas ou máquinas), não os vejam como uma unidade fechada, mas sim como 
um processo dinâmico. O espaço, além de inseparável do conceito de tempo, não é algo 
estático, o espaço também é visto como processo multidirecional. Por fim, todas as 
características que são gestadas na não separação entre técnica e cultura, faz dos inuits ótimos 
observadores e com uma memória invejável (PAPANEK, 1995:260), algo fundamental para a 
compreensão dos princípios técnicos inscritos nos objetos. 
Como acontece com os Balienenses, descobri que não existe uma palavra para "arte" 
ou "artista" na língua inuit. Enquanto os Balienenses dizem "Não temos arte, apenas 
fazemos o melhor que podemos", a expressão inuit é "Um homem deve fazer todas 
as coisas corretamente". Não há distinção entre bens decorativos e utilitários. Todos 
os homens são escultores, todos os inuit cantam e dançam. "Quando uma canção se 
ergue dentro de nós, cantamos, quando sentimos uma forma emergir no marfim, 
deixamos que se realize." Do mesmo modo, a língua não tem verdadeiramente 
palavras que signifiquem o mesmo que a nosso "criar" ou "fazer", que implicam 
ambas um ato individualista, pessoal. "Trabalhar com" é o termo inuit mais próximo, 
que significa que a própria matéria-prima, porventura madeira ou marfim, tem um 
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papel igual ao do escultor no processo de desenvolvimento. Uma vez mais, tal como 
os Balienenses, os inuit estão mais interessados na atividade de criar em parceria 
com o material do que no produto final. No Ocidente, pensamos nos produtos finais 
do design (ou das artes) como posses; para eles, estes são atos transitórios, relações 
(PAPANEK, 1995:260). 
 A partir do ponto de vista dos inuit, projetar não está restrito a nenhuma parte 
específica da cultura em geral, é uma prática transversal, é técnica, e sem dúvida, também é 
ritual, parentesco, arte, política, economia, ecologia. Assim, projetar evidencia sua 
característica básica como uma prática híbrida, composta por vários níveis e altamente 
dinâmica. Retomar a pesquisa de campo deste trabalho evidencia que o conhecimento técnico 
era fundamental para pensar as demais categorias envolvidas no projeto, bem como para 
orientar o produto final, principalmente porque não seria um objeto, mas o próprio projeto que 
deveria estar claro o suficiente para ser executado por pessoas sem familiaridade com o 
design, os pais dos alunos da escola.  
 Após mais de dois séculos da Revolução Industrial e de uma formação que 
privilegiava o aprendizado como forma de preparar “recursos humanos úteis” que o complexo 
industrial pudesse sacar mão quando necessário, a ideia de aprendizado começa a se 
metamorfosear. Essa metamorfose começa a partir das formas contemporâneas de 
compartilhamento de conhecimento que se pautam, não mais por um conhecimento que será 
apropriado pelo setor produtivo, mas sim por um conhecimento que se baseia na constituição 
das condições de vida daqueles que os detém, os colocam em prática e compartilham. Encarar 
o aprendizado e o conhecimento como atividades privadas e autônomas, processos pelos quais 
o conhecimento adquirido e produzido serão tratados como propriedade dos agentes 
envolvidos no processo de produção, é uma postura que faz sentido em um sistema como o 
capitalismo, baseado na propriedade privada dos meios de produção, na geração de lucro por 
meio da propriedade e por sua auto expansão. No momento em que metamáquinas76 começam 
a se popularizar, o conhecimento aberto e colaborativo é fundamental e faz mais sentido do 
que a tentativa de restrição de seu acesso. Aprendizado e conhecimento fazem mais sentido no 
contexto dos bens compartilhados e de caráter público, aberto a todos, como algo 
eminentemente coletivo e interativo. Começa um movimento de distanciamento de uma 
matriz autoritária e fechada, que via o conhecimento e o aprendizado como instâncias de 
exploração, como ativos para a esfera econômica para uma matriz que entende conhecimento 
                                                            
76 Foi adotado o conceito da empresa brasileira que iniciou a produção nacional de impressoras 3D. Disponível 
em: <http://metamaquina.com.br/>. Acesso em: 27 dez. 2017. 
155 
 
 
 
e aprendizado como bens públicos, com a função de aperfeiçoarem a vida coletiva e o bem-
estar de cada um. 
Projeto aberto e tecnologias de produção local 
 O contingente de pessoas com acesso a conexões de alta velocidade à internet e que 
também acessam as plataformas e serviços de compartilhamentos de projetos e as fablabs, é 
cada vez maior. O desenvolvimento tecnológico, iniciado no século passado, se voltou ao 
acesso de ferramentas de baixo custo para produção de objetos, colocando como uma questão 
de tempo para que existam metamáquinas em cada casa ou bairro, para uso de suas 
comunidades. As condições em vias de se popularizar não têm como efeito apenas da 
descentralização da produção material, mas também do monopólio da produção técnica e 
imaterial em circulação, surgem invenções em zonas cinzas, a lógica da geração de valor e 
produção de código aberto se entrecruzam e as fronteiras não são facilmente delimitadas. 
Ainda olhando para essas tendências, o que entra em jogo também é a ideia de aprendizado, 
principalmente técnico, e com isso, a forma como a educação técnica participará da cultura. 
Uma parcela crescente das crianças da atualidade cresce em meio às tecnologias 
digitais e completamente familiarizadas com as possibilidades que as máquinas oferecem, 
bem como com a noção de acesso a quase todo tipo de conteúdo de forma livre no universo 
on-line. Não será estranho se, em pouco tempo, as crianças tenham como parte de seu 
currículo escolar básico, disciplinas que contenham o aprendizado de ferramentas de 
modelagem em 3D e CAD77, e princípios fundamentais de técnicas construtivas. Desse ponto 
de vista, logo será necessário que se aprenda a conviver com projetos incríveis de prédios, 
estruturas, ambientes digitais, veículos e máquinas, que já são recorrentes nos desenhos 
infantis. Nesse contexto, cada vez mais os objetos físicos são projetados por meio de 
informações digitais78, bem como também são executados por máquinas controladas por 
computadores. A a tendência é que materializar os objetos digitalmente projetados seja cada 
vez mais simples e acessível. Em outros termos, um projeto é uma organização de bits que 
poderá vir a ser uma organização de matéria e sistemas técnicos, a tradução poderá ser 
realizada por equipamentos que compreendem essas duas linguagens. Em certo sentido, cada 
vez mais o mundo físico é o mundo digital, que se atualiza através dele. 
                                                            
77 Computer Aided Design, a tradução mais utilizada em português design assistido por computador. 
78 A maior parte do projeto de adaptação para cadeira escolar, realizado no grupo na disciplina de Projeto foi, 
fundamentalmente, realizado digitalmente. 
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 O mundo digital das últimas décadas possibilitou copiar e compartilhar de maneira 
ilimitada os arquivos. Entretanto, uma característica ainda mais interessante desse mundo é a 
possibilidade de modificá-los, combiná-los e reformulá-los com a mesma facilidade. No 
mundo digital, assim como no mundo não digital, não se inicia nada partindo do zero, tudo 
tem como base algo que já está disponível. A criatividade emerge e toma forma por meio da 
recombinação de materiais disponibilizados por outros inventores, inclusive, empresas de 
software de modelagem em 3D já estão incentivando a nova cultura de recombinação do 
mundo físico que tem como base a recombinação digital: “Autodesk agora prega o evangelho 
‘rip, mod, fab’ (corte, mude, faça), ou seja, escaneie objetos em 3D, modifique-os em um 
programa CAD e os imprima numa impressora 3D” (ANDERSON, 2012:71-72). A facilidade 
de rearranjar os arquivos no mundo digital e a possibilidade de imprimi-los ou construí-los em 
fablbs, fornecem a base para a invenção a partir da combinação de elementos heterogêneos, os 
quais a aproximação seria pouco provável, caso essa realidade técnica não estivesse 
emergindo. Também é possível a participação em projetos coletivos em que se trabalha no 
melhoramento dos objetos existentes, podendo surgir novas ideias e invenções. O custo de 
investir em materiais e ferramentas, um fator histórico de bloqueio para invenção, na 
atualidade é muito menos preocupante, pois é possível trabalhar com os arquivos digitais com 
custos muito mais baixos se comparados à produção de protótipos físicos, por exemplo. O 
papel que o design pode assumir é, sem dúvida, central e muito potente para que se produzam 
as condições sociais para uma cultura em que a técnica não será uma estrangeira. 
 Ao longo do desenvolvimento do capitalismo, o conhecimento e as formas de 
aprendizados foram vistos como a maneira de preparar os jovens para serem futuros 
trabalhadores fabris eficientes. Não foi à toa que Foucault (2014), ao estudar as sociedades 
disciplinares, via na escola e na fábrica exemplos de espaços que complementam a formação 
da população ideal para manutenção do status quo. A sala de aula era o estágio prévio e 
correlato do chão da fábrica. Os alunos eram os futuros apêndices das máquinas, o trabalho 
vivo que seria associado ao trabalho morto. Portanto, eles eram condicionados a seguirem 
ordens, o aprendizado funcionava basicamente através da repetição dos atos ordenados pelo 
mestre. O professor era o correlato do capataz da fábrica, aquele que determinava as tarefas 
padrões que só aceitavam respostas já existentes e predeterminadas por ele. O aprendizado era 
fracionado em partes isoladas. O que se nota com a ascensão do compartilhamento de 
conhecimento como prática cotidiana, é um aprendizado transversal que não pressupõem 
respostas predefinidas. Nesse contexto, é mais importante desenvolver a capacidade de lidar 
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com a complexidade dos problemas do que produzir trabalhadores submissos às 
determinações da hierarquia produtiva. 
 A restrição do acesso à dimensão técnica dos objetos que circulam e produzem os 
coletivos humanos, funciona para um sistema que precisa se organizar em torno da escassez, 
pois é útil para a geração de valor e lucro. Um coletivo que tende ao compartilhamento de 
conhecimento e com produção local com grande influência em projetos de código aberto, 
insistir na restrição ao conhecimento técnico não parece uma boa política, tampouco servirá 
para garantir os lucros desejados. O domínio do meio técnico é a possibilidade de baixo custo 
para neutralizar uma parcela significativa de práticas de desempenho do capitalismo. 
 Atitudes tão simples como uma gambiarra ou a desobediência tecnológica, passando 
pelo emergente movimento maker, começam a dar os traços iniciais de uma possível cultura 
técnica em que o conhecimento é aberto e proporciona novas invenções não orientadas para 
satisfazer a necessidade de auto expansão do mercado. O aprendizado é um processo coletivo 
e colaborativo, autônomo e autossuficiente, não são mais utopias ou sinônimo de baixa 
tecnologia, a produção local e de baixo custo permite superar as limitações até então 
proibitivas. Emergem condições favoráveis para o fortalecimento de narrativas potentes que 
não estão, necessariamente, subordinadas ao contexto em que foram gestadas. 
 Pensando nas tendências e como a cidadania pode ser exercida pela técnica, considerar 
o conceito de design aberto (RIFKIN, 2016:112) como algo cada vez mais viável ou como 
forma de tática de mudança social, não parece algo descabido. No design aberto, o 
conhecimento, o aprendizado e o projeto são processos sempre em aprimoramento, em que 
todos com acesso aos materiais que circulam estão em condições de participar, seja como 
projetista ou identificador de falhas ou possíveis melhoramentos. Excluir o caráter fechado 
dos objetos projetados pode ser muito mais que uma vantagem comercial em relação ao 
modelo vigente de propriedade intelectual. O projeto e a produção de fonte aberta podem ser 
movimentos interessantes contra o exílio cultural da técnica. Como salientou Schumacher, 
"não se trata de produção em massa, mas produção pelas massas" (apud RIFKIN, 2016:129). 
 A crescente possibilidade de transformação de informações digitais em objetos físicos 
através de metamáquinas abre, a partir de projetos abertos, caminhos de mudança social por 
meios que ainda não eram cogitados. Em um sentido mais estrito, o conhecimento aberto pode 
produzir invenções tão boas ou até mesmo melhores que os produzidos pelo modo de 
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produção vigente baseado na inovação fechada. Otimizando a usabilidade, não apenas na 
dimensão da tarefa específica para a qual a invenção se destina, a documentação do processo 
não restringe a dimensão técnica, por isso mesmo melhor documentada, inclusive nessa 
dimensão. No cenário de mudança que emerge da técnica e inicia sua ação pela esfera 
econômica, se desenha um futuro em que os indivíduos não precisarão nem ser dependentes 
de grandes empresas, pelo contrário, serão libertos delas. Murray Bookchin alertou sobre a 
possibilidade transformadora da técnica: 
Longe de nos ser meramente dada, a técnica constitui um dos mecanismos mais 
maleáveis que a humanidade possui. As instituições, os valores, os códigos culturais 
empregados pelos seres humanos são, com efeito, muito mais reticentes a mudança 
do que, propriamente, os instrumentos que os materializam. A "neutralidade" da 
técnica sobre as relações sociais é apenas mais um mito. Ela, a técnica, mergulha em 
um universo social de intenções, de necessidade, de desejos e de interações 
(BOOKCHIN, 2010:95). 
 Não é necessário se contentar com a ideia simplista de que a técnica só pode ser usada 
para a dominação, geração de valor e afronta ao meio ambiente, apesar de serem seus efeitos 
mais evidentes atualmente. Grandes revoluções e uma melhor adaptação ao meio ambiente 
foram mediadas e proporcionadas pela técnica, haja vista, por exemplo, o período neolítico e 
o desenvolvimento da agricultura, domesticação de animais, a produção de artefatos em 
cerâmica, entre outras mudanças fundamentais para a sedentarização. É mais óbvio que 
existam posturas técnicas altamente predatórias de diferentes formas, que desfavorecem o 
equilíbrio entre a existência da humanidade e as demais formas com as quais se divide o meio 
ambiente. O desafio que está à frente é que esse tipo de postura técnica não é hegemônica, 
assim como ter a capacidade ao distinguir as promessas tecnomessiânicas das possibilidades 
mais apropriadas para o futuro comum. 
 Fazer política por meio da técnica no capitalismo é alterar os vetores de dominação 
para posições mais favoráveis ao interesse coletivo e para o menor desempenho possível do 
capitalismo, mudando a direção dos fluxos coletivos. A necessidade nesses processos é 
encontrar os pontos de apoio mais estáveis para aplicar as alavancas necessárias para produzir 
os maiores ganhos com os menores custos possíveis.  
 Após a produção de um projeto de adaptação de uma cadeira escolar e por uma breve 
discussão sobre os entraves e possibilidades de alcançar uma cidadania mais plena por meio 
do domínio do conhecimento e aprendizado da técnica, bem como as potencialidades cada vez 
mais viáveis que as tecnologias digitais proporcionam, nota-se, como refletiu Simondon, a 
159 
 
 
 
questão do exílio da técnica da cultura em geral e quais pontes estão ao alcance para serem 
construídas, de forma a reduzirem esse isolamento. 
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4. Técnica, design e cultura: uma aproximação possível? 
 Conforme postula Simondon, as consequências sociais do isolamento do pensamento 
técnico da cultura é um dos problemas da civilização. O autor também vislumbra uma saída 
para o impasse que não se restringe ao nível técnico da existência, uma vez que atravessa 
todas as dimensões da vida, pois a cultura faz a mediação entre o homem e o meio. Simondon 
(2007) apresenta um novo pensamento acerca dos objetos e sistemas técnicos, possibilitando 
que a renovação se dê por meio da educação. O autor dedica a segunda parte da sua tese 
menor, MEOT, para apresentar o movimento histórico pelo qual a técnica foi colocada do 
lado de fora do âmbito da cultura e também desenvolve conceitos muito potentes para pensar 
o processo histórico. 
 Simondon convida a superar o velho par opositor e auto excludente do ensino técnico 
para os trabalhadores e do empreendimento teórico reservado à burguesia. O caminho 
proposto é a produção de um terceiro caminho que consiga abarcar as duas dimensões, de 
forma a superar a alienação cultural emergida do exílio da técnica. A chave para compreender 
essa primeira aproximação79, encontra-se no primeiro capítulo da segunda parte do MEOT. O 
autor trata sobre a compreensão da técnica como processo que se irradia para diferentes 
esferas sociais e seu caráter político. Para pensar o papel do design menor no atual momento 
histórico e o desempenho diferencial do capitalismo, Simondon fornece duas noções muito 
potentes, a saber: minoridade e maioridade sociais das técnicas. Os objetos técnicos menores 
são os objetos de uso cotidiano que criam o cenário técnico no qual se cresce e se desenvolve. 
O saber técnico é adquirido com esses objetos implicitamente, um saber que faz parte da 
tradição (SIMONDON, 2007:105). É um saber mais próximo dos instintos e das habilidades 
adquiridas pela repetição do que algo que possa ser racionalizado. Os objetos técnicos que 
caracterizam a maioridade são, justamente, aqueles que são fruto da racionalização, isto é, são 
elaborados a partir dos conhecimentos científicos, exigem uma tomada de consciência sobre 
seus princípios racionais de funcionamento a partir de operações reflexivas. A figura que 
corresponde ao conhecimento relacionado aos objetos que representam a menoridade é o 
artesão, enquanto que o engenheiro representa os objetos de maioridade. É importante 
adiantar aqui que Simondon não hierarquiza nem exclui as duas formas de conhecimento, não 
há uma dominação ou privilégio de uma sobre a outra, há antes processos de individuação. 
Desde a infância, nas brincadeiras, se desenvolve a capacidade de produzir adaptações em 
                                                            
79 O autor retomará esse conceito outras vezes, alguns anos depois, principalmente nos textos que foram 
publicados em “Sur la technique” (SIMONDON, 2014). 
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objetos, situação que dá um lastro de habilidades para que se siga com tais práticas na vida 
adulta. Nesse sentido, mantém-se uma relação com o processo de compreensão da tecnicidade 
menor. O ponto crítico encontra-se na relação com a tecnicidade maior. Porém, é possível 
pensar o projeto de adaptação para cadeira escolar como um processo que se desenvolve a 
partir de características de domínio das técnicas maiores. Mas, em sua execução, são 
mobilizadas habilidades desenvolvidas na fase de aprendizagem das técnicas menores. 
 O pensamento precisa se desfazer das hierarquias extra-técnicas que tentam dominar 
as hierarquias técnicas, tratando de forma simétrica as diferentes técnicas e a relação da 
técnica com o homem. A hierarquia técnica é um fenômeno histórico em diferentes épocas, 
diferentes atividades técnicas são reconhecidas como parte da cultura em geral, enquanto 
outras atividades técnicas são excluídas do panteão cultural. Simondon recorre a diferentes 
períodos do pensamento humano para explicar a alternância entre as técnicas que são 
reconhecidas pela cultura ou não. Ele indica que na Grécia Clássica (1100 a.C. - 146 a.C.) se 
identifica tal tensão, exceto pelos sofistas e por Sócrates. Em alguns casos, se interessam pela 
dimensão técnica da cultura, por exemplo, a arte da navegação, a agricultura ou a arte da 
guerra que são dignas de serem aceitas no interior da cultura. Na Idade Média (séculos V-IX), 
o autor indica o trabalho de interpretação das escrituras religiosas que exerceu o papel de 
inclusão das técnicas na cultura, florescendo as artes técnicas utilizadas nas parábolas, como a 
pesca, o pastoreio e a agricultura. 
 As técnicas associadas às posições sociais servis só terão oportunidade de fazem parte 
da cultura com o surgimento do Renascimento (século XIV – XVI) e o fim da escravidão na 
Europa ocidental (SIMONDON, 2007:107). As atividades artesanais serão trabalhadas pelo 
Renascimento, que lhes darão um estatuto de racionalidade. Mas como não há uma 
estabilidade das técnicas no interior da cultura, apenas acrescentam-se atividades até então 
excluídas com a valorização racional das atividades artesanais pelo Renascimento, outras 
atividades foram relegadas ao exílio, como a agricultura, por exemplo. Ao perderem seu 
significado cultural, essas atividades aproximam-se da irracionalidade, assim, a relação do 
homem com o mundo natural mediado pelas técnicas se enche de desprezo social, algo que 
não havia experimentado anteriormente (SIMONDON, 2007:107). Portanto, as técnicas 
artesanais só conseguiram seu visto de entrada na cultura, consequentemente em seu estatuto 
de maioridade quando passaram do pensamento local do artesão para o pensamento abstrato 
do engenheiro, quando efetuaram a passagem da relação concreta entre o mundo e o objeto 
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técnico para a dimensão abstrata, que não está diretamente ligada com o mundo. Não apenas 
isso, quando os objetos técnicos dos artesões passaram a compor a cultura, outros 
conhecimentos foram transformados em subalternos. 
 Para que haja uma resolução da dinâmica de exclusão das técnicas da cultura, é 
necessário encontrar uma saída que não seja a ênfase nas técnicas menores ou maiores, mas 
sim uma terceira possibilidade que dê conta de harmonizar as técnicas do artesão e do 
engenheiro, de forma que ambas sejam representadas na esfera cultural. É preciso lidar com a 
disjunção técnica ao mesmo tempo em que se forja uma relação mais adequada entre o 
homem e o objeto técnico. Em certa medida, esse é o desafio que o design aberto associado às 
novas tecnologias de captura da realidade e impressão aditiva, em conjunto com a postura de 
desobediência tecnológica, podem constituir no horizonte interessante, se os potenciais 
latentes que emergem da combinação das diferentes formas de pensar possam ser atualizados. 
Aqui, se lidam com questões de compatibilidade e incompatibilidade entre tecnologias e 
códigos tecnológicos e sociais, portanto, cabe encontrar as condições de compatibilidade entre 
as diferentes realidades sociotécnicas. 
 Para além da distinção entre técnicas menores e maiores e o que se associa à distinção, 
Simondon chama a atenção para outro problema que dificulta a inclusão das técnicas no 
mundo da cultura: do modo de aprendizado das técnicas em diferentes fases da vida, mais 
especificamente, como se aprende e se concebe a técnica na infância e na vida adulta. 
As fases do aprendizado técnico 
 A primeira fase de aprendizado técnico associado às técnicas menores é a que ocorre 
ao longo da infância. É o tipo de conhecimento associado à prática do artesão, mais próximo 
do nível da habilidade e não do discurso, desse jeito, o artesão tem a sua prática mais 
associada ao modo de trabalho de um mago. Ou seja, é um conhecimento mais operativo do 
que intelectual, está fundamentado nas representações sensoriais e qualitativas, funciona em 
conjunto e é, em boa medida, determinado pelas características da matéria. Os detentores 
desse tipo de conhecimento têm uma participação simbiótica com o meio e a técnica, têm um 
alto grau de dificuldade de transmissão simbólica. Por isso, é um conhecimento que, devido a 
sua forma de aprendizado, tem pouca plasticidade e capacidade de alteração de seus esquemas 
de funcionamento. Segundo Simondon, a habilidade aprendida dessa forma resulta em uma 
troca de forças semelhante a que ocorre quando feiticeiros aplicam seus feitiços, um modo de 
participação com a natureza altamente complexo e abstrato. Portanto, a habilidade não é 
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aplicação violenta da técnica, mas uma forma de conduzir a força necessária para atuar em 
conjunto com o meio. “O verdadeiro poder do homem hábil existe em uma relação de 
causalidade recorrente. O verdadeiro técnico ama a matéria sobre a qual atua; está ao seu 
lado” (SIMONDON, 2007:111). 
 Um segundo tipo de aprendizado e conhecimento técnico só se dá na fase adulta da 
vida, sendo o conhecimento teórico, racional, científico e universal (SIMONDON, 2007:112-
113); é descrito como adulto também por suas características universais e racionais, sendo o 
tipo de conhecimento correlato às técnicas maiores. A Enciclopédia de Diderot e D’Alembert 
é, segundo Simondon, o esforço emblemático de sistematização desse tipo de conhecimento e 
sua forma de aprendizado (SIMONDON, 2007:112-113). Os esquemas, desenhos e modelos 
de máquinas que se encontram não exercem um papel meramente ilustrativo, não estão ali 
para serem contemplados por simples curiosidade; a documentação e organização da 
informação são destinadas a transmitir os princípios práticos utilizáveis, de tal forma que 
qualquer um de posse das informações tenha a capacidade de reproduzir o que elas 
descrevem, bem como superarem o estado atual da técnica por meio da invenção, que iniciará 
a partir do ponto em que os inventores que o precederam, cessaram suas investigações e 
invenções (SIMONDON, 2007:112-113). Há, em resumo, um princípio de cumulatividade do 
conhecimento técnico e a possibilidade de sua ruptura a partir das bases já estabelecidas e que 
servem de ponto de partida para novos desafios. 
 O segundo tipo de aprendizado pressupõe reflexividade, isto é, de sujeitos capazes de 
colocarem questões a si mesmos, e a partir disso, descobrirem sozinhos os princípios técnicos 
de funcionamento do objeto de estudo, bem como suas normatividades, portanto, pressupõe 
autodidatismo (SIMONDON, 2007:113). Segundo Simondon, uma sociedade formada por 
autodidatas tecnicamente versados, não aceitaria a tutela de uma “minoria espiritual” 
(SIMONDON, 2007:113). Um coletivo dessa natureza deseja conduzir a si mesmo, em outras 
palavras, deseja autonomia e autogestão. Evidentemente, boa parte de sua autonomia e 
autogestão emerge de sua capacidade e de seu poder tecnológico.  
Por esse motivo, Simondon vê na Enciclopédia uma força social renovadora que 
ameaçava o Antigo Regime (séculos XVI – XVIII). De acordo com Simondon (2007:113), 
essa forma de aprendizado inverte a pedagogia do aprendizado em que se desenvolve a 
habilidade, além de ser racional, é duplamente universal. Em primeiro lugar, é racional porque 
se vale de procedimentos baseados nos princípios matemáticos como: cálculo, medição, 
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figuração geométrica e análise descritiva. Em segundo, é racional porque recorre a 
explicações causais baseadas na experiência, com o cuidado de apresentar com precisão as 
condições do experimento, de forma a inferir que algo seja provável quando os resultados não 
são conclusivos, deduzindo resultados prováveis a partir de dados circunstanciais, porém, 
aceitam como fato aquelas experiências em que os resultados permitem tal postura. Esse tipo 
de conhecimento não se fecha sobre si mesmo ou se restringe a áreas especializadas, funciona 
segundo esquemas em que as operações técnicas podem associar-se umas às outras, segundo 
princípios comuns. Constitui-se um universo técnico em que há a vinculação entre todas as 
técnicas, o que caracteriza a sua universalidade. “Esta universalidade consistente e objetiva, 
pressupõe uma ressonância interna deste mundo técnico, exige que a obra esteja aberta a todos 
e constitua uma universalidade material e intelectual, um bloco de conhecimentos técnicos 
disponíveis e abertos” (SIMONDON, 2007:113). 
 A experiência enciclopédica realiza, em apenas um movimento, duas rupturas 
pedagógicas; uma é a de tornar a noção de iniciação um fenômeno geral, pois os iniciados, em 
um sentido positivo, são introduzidos ao conhecimento, familiarizados com seus ritos e 
estruturas de funcionamento; um segundo movimento, correlato ao primeiro, é a eliminação 
das fronteiras do conhecimento, que o mantém recluso e garantido a uma minoria de 
privilegiados. “A técnica se converte em um mistério esotérico” (SIMONDON, 2007:114). 
Isto é, torna-se administrável ao público em geral que está a seu dispor, pois o “objeto-
símbolo” (SIMONDON, 2007:114) reúne o patrimônio dos modos de ação desenvolvidos 
pela humanidade. Ações de caráter enciclopédico podem ser entendidas como:  
[...] uma visão da psicossociologia, como um movimento de fundo que expressa, em 
uma sociedade, a necessidade de acessar um estado adulto e livre, porque o regime 
ou os costumes do pensamento mantêm em tutela e em estado de minoria artificial 
aos indivíduos; encontramos esta vontade de passar de menoridade para a 
maioridade quando se amplia o círculo dos conhecimento e se libera o fato de poder 
conhecer, e lá encontramos em três oportunidade na história do pensamento desde a 
Idade Média (SIMONDON, 2007:114). 
 As primeiras manifestações do espírito enciclopédico se encontram no Renascimento 
e, em outro movimento contemporâneo a este, na Reforma Protestante (1517-1648), por 
representarem uma ruptura com a dominação de sua época, ambos movimentos buscaram 
rever o conhecimento antigo — seja das escrituras bíblicas ou dos escritos da Grécia clássica, 
especialmente Platão e Aristóteles —, sem a mediação da tradição latina que atravessava a 
tradição escolástica dogmática. Algumas tentativas tentaram evitar a paralisia do 
conhecimento e do pensamento. Nessa direção, é um retorno ao passado para construir as 
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pontes e quebrar as barreiras que cerceavam o pensamento do presente, a fim de conseguir a 
libertação das limitações do seu tempo. 
 O segundo exemplo de enciclopedismo é encontrado no século das Luzes (século 
XVIII), com o desenvolvimento da ciência moderna, surgem as condições para a libertação do 
pensamento técnico. Tendo em vista que o saber técnico diz respeito às atividades comerciais, 
industriais, agrícolas, etc., diretamente associados aos modos de organização da sociedade, tal 
fase de libertação do pensamento técnico é também uma forma de reorganização das 
instâncias sociais. É patente que o enciclopedismo é politécnico por definição, contudo, nessa 
fase é flagrante e a grande indústria foi a principal beneficiada dos ainda novos 
desenvolvimentos científicos e aplicações técnicas que proporcionaram (SIMONDON, 
2007:116). 
 O terceiro episódio, apresentado por Simondon, corresponde ao tempo 
contemporâneo, época em que o autor escrevia sua tese, na segunda metade do século XX. Ao 
olhar para as tecnologias de comunicação que se desenvolviam e popularizaram naquele 
momento — o telefone, o telégrafo, a radiodifusão e a televisão — Simondon faz a assertiva 
de que a sociedade do simbolismo e visualidade estava sendo sobrepujada mais uma vez pela 
sociedade da expressão oral (SIMONDON, 2007:118). O autor entende que esse movimento é 
um processo de certo retrocesso em termos de transmissão da informação, porque a 
informação escrita ou figurativa (sejam desenhos, esquemas, projetos), ao tomar a forma 
impressa, pode ser deslocada no espaço e no tempo sem a necessidade de uma tradução para 
outros meios que não aqueles próprios utilizados originalmente para expressão do 
pensamento. Segundo ele, não se pode dizer o mesmo da informação que circula pelo espectro 
eletromagnético na forma de som. Toda a informação que tem sua origem na expressão oral, 
precisa ser traduzida em esquemas espaço-temporais pelo seu receptor para contextualizá-la 
(SIMONDON, 2007:122). 
 Enquanto a libertação técnica ocorrida no século XVIII se consolidou no nível do 
individual e artesanal; a técnica do século XX excedeu a dimensão individual e consolidou-se 
nos conjuntos técnicos do mundo industrial, a realidade técnica do momento era tão distante 
do indivíduo quanto foi à sociedade hierarquizada do Antigo Regime. Portanto, o desafio não 
era mais um processo de emancipação individual por meio da técnica, mas sim 
transindividual. 
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 Nos três acontecimentos históricos citados há movimentos em direção a uma 
maioridade técnica e coletiva, o autor observa na cibernética e na teoria da informação 
nascente, uma possibilidade de mais um salto maioritário, pois são conhecimentos 
transversais a várias áreas do conhecimento humano, atravessando também as relações de 
poder e autoridade, de forma a redistribuí-las na cartografia organizacional da vida coletiva, 
proporcionando maior liberdade de atuação e organização de sua própria teleologia 
(SIMONDON, 2007:123). Assim sendo, as tecnologias da informação disponibilizam as bases 
para que o homem possa se desvencilhar da coação social, que tem em suas mãos os meios 
para ser um criador da vida coletiva por meio da solidariedade, que até então lhe aparecia 
como um peso exterior. Com as tecnologias da informação se nota um “enciclopedismo 
tecnológico” (SIMONDON, 2007:124), através do qual os indivíduos têm a possibilidade de 
serem os protagonistas no processo de produção do social, não precisando mais se 
contentarem com os papéis de coadjuvantes que aceitam a realidade que lhes é apresentada 
(SIMONDON, 2007:124). A vantagem da teoria da informação como meio de mudança 
social, nas palavras de Simondon: 
A teoria da informação é uma tecnologia intercientífica que permite uma 
sistematização dos conceitos científicos tanto quanto o esquematismo das diversas 
técnicas; não se deve considerar a teoria da informação como uma técnica entre as 
técnicas; na realidade, é um pensamento mediador entre as diversas técnicas, por um 
lado, entre as diversas ciências, por outro, e, finalmente, entre as ciências e as 
técnicas; pode jogar esse papel porque existem vínculos entre as ciências que não 
são apenas teóricos, senão, também instrumentais, técnicos já que cada ciência pode 
tomar ao seu serviço um certo número de outras ciências que utiliza como fontes 
técnicas para realizar o efeito que estuda; a relação técnica existe entre as ciências; 
por outro lado, as técnicas podem ser teorizadas na forma de ciência; a teoria da 
informação intervém como uma ciência das técnicas e uma técnica das ciências, 
determinando um estado reciproco de funções e intercâmbios (SIMONDON, 
2007:129). 
Diante da identificação feita por Simondon, esses marcos são imprescindíveis em 
direção à maioridade, iniciada a partir dos anos 1970 com a virada cibernética (SANTOS, 
2003) e que se estende até os dias atuais, que se torna um quarto acontecimento técnico que 
permite contestar a ordem social por meio da técnica. As características das tecnologias da 
atualidade são identificadas pelo autor ao discutir as tecnologias da informação de seu tempo. 
Materializam-se as potências dessa linguagem que pode transformar tudo em bits e dados 
digitais e, a partir disso, organizar átomos. O desafio é conseguir apropriar-se dessas 
máquinas e dos códigos técnicos que as comandam, ao mesmo tempo em que desenvolvam as 
potencialidades que elas oferecem. 
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A problemática da educação como síntese entre o modo maior e menor de acesso 
à técnica  
 A questão se coloca, inicialmente, a partir do problema de negação da historicidade da 
técnica por parte da atitude enciclopédica. Ao excluir a dinâmica histórica do processo de 
concretização dos objetos técnicos, o enciclopedismo produz uma sensação de realização 
plena das tendências, em que as potencialidades de determinada linhagem já foram todas 
realizadas quase de forma natural, como se tivesse chegado à conclusão mais coerente, senão 
a única possível de um processo transformativo até então em curso. Anulam-se, de modo 
igual, todas as virtualidades que compõem os processos inventivos, cerceando o progresso das 
invenções em um determinismo que não faz parte de sua dinâmica (SIMONDON, 2007:125). 
No entanto, um enciclopedismo melhorado ou verdadeiro, como prefere Simondon, é aquele 
que consegue articular uma universalidade temporal com uma universalidade da 
simultaneidade, assim como o processo de aprendizado da criança como forma de produção 
do adulto. Ao harmonizar as duas dinâmicas, a da historicidade com o simultâneo e a do 
aprendizado da criança com a do adulto, é a chave para a descoberta da continuidade entre as 
duas formas de universalidade (SIMONDON, 2007:125). Encontrar a sinergia entre a 
universalidade temporal e da dinâmica de aprendizado, que coloca o autor, aproxima mais a 
questão da relação (ou falta de) entre a técnica e a cultura. Para ele, ter uma participação plena 
na cultura ou compreender o pensamento de seu tempo é ter a capacidade de não só construir 
as máquinas que cercam, mas também inventar novas, porém, isso exige o domínio dos 
códigos técnicos em circulação que não estejam restritos a uma classe específica de 
especialistas. Parece que tal situação é bem ilustrada pela clássica metáfora usada por 
Simondon acerca da compreensão do pensamento de Pascal: 
Compreender Pascal é voltar a fazer com as próprias mãos uma máquina igual a sua, 
sem copiá-la, transpondo-a inclusive, se for possível, um dispositivo eletrônico de 
somar, voltando a inventar, ao invés de reproduzir, e assim atualizar os esquemas 
intelectuais e operatórios de Pascal. Cultivar-se é atualizar analogicamente os 
esquemas humanos reais, usando apenas de forma auxiliar as ondas que tal invenção 
ou tal publicação tiveram para os seus contemporâneos, porque não são essenciais, 
ou, pelo menos, não puderam ser captados como referência pelo pensamento original 
ou pela invenção mesma (SIMONDON, 2007:126-127).  
 Os descompassos em diferentes níveis, seja no modo de sistematização das técnicas 
maiores e menores seja do modo de aprendizado, são consequências da alienação cultural, ou 
seja, do isolamento da técnica do âmbito da cultura. Pois a cultura, conforme entende 
Simondon (2007:127), é um modo de iniciação no mundo das opiniões de grupos sociais, 
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especificado anteriormente, e é pela legitimação histórica dada por esses grupos sociais que as 
atividades sobrevivem e adquirem sentido na cultura do presente. 
Cultura e técnica: o dentro e o fora 
 Após o confronto com a questão da disjunção entre técnica e cultura, em 1958, quando 
apresentou “O modo de existência dos objetos técnicos”, esse problema será recorrente nos 
textos publicados por Simondon, em 1960. Aqui, a base é a discussão de três textos essenciais 
e reunidos em “Sur la technique” (2014). No texto intitulado “L'effet de halo en matière 
technique: vers une stratégie de la publicite”, Simondon apresenta os tipos de esquemas 
psicossociais pelos quais as atividades técnicas são difundidas no campo social, servem de 
base para a emergência dos esquemas cognitivos relacionados às técnicas e como são usados 
como estratégias de mercado pela publicidade para as tomadas de decisão de consumo. Um 
segundo texto é “Psychosociologie de la technicité”, transcrito de um curso ministrado nos 
anos de 1960-1961, com a abordagem do problema da técnica e da cultura sendo discutido 
sob muitos pontos de vista. Simondon divide o curso em três grandes seções: “Aspectos 
psicossociais da gênese dos objetos de uso”, “Historicidade do objeto técnico” e “Tecnicidade 
e sacralidade”. Ao longo dos três grandes blocos de abordagem são discutidos, desde a 
questão do modo de progresso das ciências e das técnicas, passando por temáticas como 
objetos da cultura e objetos técnicos, abertos e fechados, até os graus de sobrehistoricidade 
dos objetos técnicos. Por fim, um texto de 1965, “Culture et technique” se volta à questão 
central de que modo a técnica passou a ser uma dimensão da existência humana, vista como 
algo estritamente utilitário. Obviamente, os argumentos de Simondon sobre a problemática 
relação entre a técnica e a cultura não se reduzem somente aos textos citados, inclusive na 
própria coletânea “Sur la technique” encontram-se outros textos que discutem o mesmo 
problema por outros vieses que não cabem no escopo da presente discussão. Retomando para 
o presente objetivo, os três textos supracitados são os que mais ajudam na tarefa de pensar o 
ostracismo cultural da técnica. 
  Em “Culture et technique”, Simondon chama atenção para o que está subentendido 
quando a palavra “cultura” é usada por pessoas que fazem parte das sociedades 
industrializadas do final do século XX. Originalmente, a palavra “cultura” é um vocábulo 
ligado às atividades técnicas, mas, independentemente de sua gênese, a cultura em sociedades 
tende a portar uma disjunção com a dimensão técnica e chega, em alguns casos, a ser o oposto 
da técnica. Há uma distinção entre os valores culturais e os esquemas técnicos, isto é, o sujeito 
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técnico não é o mesmo que sujeito da cultura. A cultura é o reino do desinteresse, espaço de 
formação dos valores, enquanto a técnica é o reino da organização dos fins utilitários. Nesse 
esquema, a aproximação que há entre cultura e técnica é uma domesticação desta por aquela, 
ou seja, a técnica é colocada em posição de subalternidade pela cultura, por seus objetivos e 
pelo sistema de valores (SIMONDON, 2014:317). 
 Em certo sentido, a tensão entre a cultura e a tecnologia remonta a um problema de 
escala de mudanças que impõem a vida coletiva. O episódio mais flagrante desse tipo de 
tensão entre cultura e tecnologia, resultou em mudanças dramáticas no modo de organização 
da vida coletiva, que se observa com o surgimento da indústria a partir dos desenvolvimentos 
da ciência moderna. As técnicas ancestrais eram transmitidas pela tradição, o aprendizado e a 
habilidade consequente que acompanhavam o fluxo da vida foram suplantados pela 
velocidade das invenções tecnológicas e pelo seu ritmo de trabalho. A atualidade, com as 
tecnologias digitais e de conversão de bits em átomos parece estar às vésperas de mudanças 
significativas, porém incertas na forma como ocorrerão80. A tendência de mudança por meio 
das tecnologias digitais associadas às de impressão aditiva ainda é uma incógnita, já que 
surgiu a partir das experiências de hackers de computador nos seus hackerspace, baseadas em 
tecnologias de código aberto e com o princípio de compartilhamento de conhecimento. No 
entanto, o mundo empresarial cada vez mais vê vantagens em se moldar a esses princípios e 
adotar algumas práticas das comunidades de criadores para dinamizarem seus processos 
produtivos. Portanto, não se sabe antecipadamente se o espírito do código aberto, do 
compartilhamento e da emancipação coletiva prevalecerá sobre o espírito empresarial da 
busca de melhores resultados de mercado. 
 Por conseguinte, a tensão entre cultura e tecnologia não chega a ser uma oposição, 
mas uma disputa entre diferentes técnicas. Por um lado, os resultados obtidos por técnicas 
mais próximas das técnicas maiores tendem a se universalizar, e, cada vez mais, são o 
resultado do trabalho desenvolvido em países econômica e tecnologicamente privilegiados, 
estabelecendo os parâmetros e horizontes de desenvolvimento. Por outro lado, as técnicas 
mais próximas das técnicas menores são mais restritas a grupos específicos e suas tradições, 
tentando resistir (ou insistir) às possibilidades de serem apenas sobrepujados pelas linhagens 
de desenvolvimento universalizantes. De todo modo, não precisa haver uma oposição auto 
excludente, há a necessidade pensar as possibilidades de harmonização das duas formas de 
                                                            
80 Disponível em: <http://revistagalileu.globo.com/Tecnologia/noticia/2017/11/makers-cultura-do-faca-voce-
mesmo-promete-revolucionar-o-mundo.html>. Acesso em: 20 nov. 2017.  
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conhecimento técnico, como já indicava Simondon, principalmente livrando-se da perniciosa 
ideia de que o saber técnico, seja qual for, seja algo puramente utilitarista. 
 O ponto central da discussão é exatamente entender as técnicas como apenas na visão 
da utilidade, ou em outras palavras, os meios pelos quais a cultura acessa mais facilmente seus 
fins. Segundo Simondon (2014:319), julgar as técnicas algo exclusivamente utilitário seria 
uma assertiva pré-industrial. Mas, por que esse seria um pensamento que poderia 
corresponder ao período pré-industrial deixando de ser factível a partir do fenômeno 
industrial? Porque até a emergência da indústria, baseada na aplicação dos conhecimentos 
científicos nas atividades técnicas que eram realizadas por diferentes meios em diferentes 
comunidades e não pretendiam a universalização, mantinham-se intragrupais e fechadas. 
Fechadas no sentido de que dizem respeito diretamente à ação dos homens e sua relação com 
o meio, modificações geradas por atividades de alcance local. Com a industrialização, as 
técnicas excedem seu caráter local, a forma que alteram o ambiente torna-se transversal a 
diferentes coletivos, deixando para trás o isolamento intragrupal. O gesto técnico não apenas 
remonta ao passado tradicional, diz respeito ao futuro e a maneira como se altera o mundo. O 
gesto técnico não é estritamente utilitarista porque as transformações que realizam no 
ambiente, nos humanos e em seus coletivos, alteram o mundo dos demais seres que reagem 
essas mudanças e acabam por alterar as formas de regulação dos sistemas integrados. De tal 
forma que não se pode mais agir tecnicamente sem levar em consideração o maior número de 
cenários possíveis após a intervenção. Nessa linha, é necessário pensar o gesto técnico para 
além do utilitarismo orientado apenas para seus fins. 
 Assim sendo, a aparente disjunção entre tecnologia e cultura é um conflito entre duas 
realidades técnicas: a pré-industrial, em que os meios técnicos tinham o papel de manutenção 
das condições de grupos humanos específicos e por isso tornavam-se fechadas; e a industrial, 
em que a técnica passa para um estado de abertura, os gestos técnicos alteram as relações 
entre humanos e o meio, colocando em marcha um processo evolutivo. As culturas que não 
incluem as técnicas em seu escopo acabam por desenvolver relações de risco com o ambiente 
que tendem a sua degradação, pois é a técnica que realiza a mediação entre o humano e o seu 
meio. Portanto, não há uma oposição entre cultura e técnica, é uma separação entre esses dois 
fenômenos, assim como se espera uma boa relação entre humano e ambiente quando se pensa 
cultura e técnica como esferas distintas. “Cultura é uma técnica de sobrevivência, uma 
ferramenta de conservação. [...] o gesto técnico maior é um ato cultural no verdadeiro sentido 
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da palavra, ele modifica o ambiente de vida das espécies vivas, iniciando um processo 
evolutivo” (SIMONDON, 2014:321). 
 Deriva daí a importância da educação na tensão cultura versus técnica, pois é, por 
meio dela que se dá o treinamento da percepção e das capacidades intelectuais. Ao compor o 
panteão cultural, a técnica tem a possibilidade de superar suas dificuldades de aprendizado em 
momentos distintos da vida sem a devida atenção, como no caso das técnicas maiores e 
menores. Ao participar da educação formal, emerge a possibilidade de produção de padrões 
de aprendizado, os quais se distingue o momento de aprendizado das percepções/habilidades e 
das capacidades intelectuais, de modo que haja uma diminuição na hierarquia social que 
privilegia um tipo de conhecimento em detrimento de outro. Os planos perceptivo, cognitivo e 
intelectual são formados em concomitância e não relegam o desenvolvimento ético a 
nenhuma fase ou esfera específica da vida. 
 A integração do aprendizado dos diferentes conhecimentos técnicos pela educação 
pode ser um caminho para uma relação menos alienada entre humanos e seus objetos técnicos 
que encontrará durante a vida adulta, em especial na sua condição de trabalhador, de forma 
que não se torne um usuário passivo de princípios técnicos de difícil compreensão. Quando a 
inteligibilidade dos princípios técnicos do mundo do trabalho é apreendida intuitivamente a 
partir da relação com o meio, eles têm maior probabilidade de se manterem isolados dos 
conhecimentos adquiridos em outras fases da vida, não permitindo uma integração mais 
orgânica que possa produzir diferenciações no conhecimento e, consequentemente, 
desenvolvê-lo em novas direções. Em vista disso, uma das necessidades para que haja uma 
integração entre técnicas e cultura é que os conteúdos e as diferentes formas de aprendizados 
sejam simultâneos ao período educacional.  
 Os objetos cotidianos, por mais que possam fornecer aprendizado dos conhecimentos 
técnicos e da tecnicidade, por fazerem parte da constituição da realidade individual, o fazem 
por meios menos apropriados pois propagam determinações psicossociais que não as 
necessárias para o desenvolvimento técnico e cultural. Porém, tais dificuldades podem ser 
amenizadas ou até mesmo eliminadas quando a relação com os conhecimentos é estabelecida 
no nível da vida coletiva. 
 Quando os objetos superam a condição de algo a ser exibido como símbolo de status, 
começam a encarnar o nível de tecnicidade que diz respeito à adaptação e integração do 
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humano com o mundo, tornam-se um ponto de reticulação. Cada objeto técnico é uma porta 
de entrada para um processo de reticulação, associado às possibilidades de conexão que ele 
proporciona. Portanto, a dimensão técnica dos objetos não se restringe a sua própria 
existência, ela se propaga na combinação com outros objetos e o meio que proporcionam 
tanto adaptação quanto desenvolvimento das capacidades técnicas dos objetos. O uso dos 
objetos é deficiente para a transmissão da tecnicidade e do conhecimento técnico, porque 
contém em si normatividades estabelecidas tecnicamente — mas que respondem a outros 
domínios de produção do social, como a economia, por exemplo — para restringirem algumas 
de suas possibilidades de reticulação. Não porque as reticulações são tecnicamente 
incompatíveis, mas porque não compõem o escopo de interesses dos seus produtores. Logo, 
suprimir parte do poder de reticulação dos objetos técnicos tem um efeito imediatamente 
perverso para o aprendizado dos códigos técnicos, como a limitação ou impossibilidade de 
extração de padrões claros de funcionamento dos códigos técnicos a partir do uso. Quando o 
uso não é suficiente para que haja a compreensão dos códigos técnicos e das características 
dos materiais que compõem os objetos, as relações estabelecidas nesse contexto são mais 
pobres, dificultando a formação das capacidades cognitivas que orientam as relações e o papel 
na mediação com o mundo. 
 As questões de transmissão e aprendizado dos códigos técnicos levam a discussão 
sobre o status do consumidor-usuário e os modos de propagação dos objetos técnicos por 
meio do mercado. Em termos mercadológicos, os objetos técnicos, assim como qualquer outra 
coisa, são pensados em três grandes categorias: produção, consumo e utilização. Por 
conseguinte, os códigos técnicos estão submetidos aos parâmetros que tendem a desenvolver 
objetos, ou melhor, produtos que são tecnicamente fechados com vistas a ampliar os ganhos 
econômicos, reduzindo consideravelmente as margens de indeterminação e as possibilidades 
de reticulação dos objetos técnicos.  
Atualmente, qualquer problema com um computador bloqueia a produção, seja 
industrial, coletiva ou pessoal. Quando surge um problema informático, parte significativa das 
pessoas ainda é pouco instruída, até mesmo para fazer um diagnóstico hipotético simples, 
causado pelo mau funcionamento do seu computador apesar de serem usuários frequentes 
dessas máquinas, tampouco têm alguma familiaridade com as peças que compõem esses 
indivíduos técnicos. Com isso, não se sugere que todas ou a maioria das pessoas deveriam ser 
técnicas em informática assim como são usuários, todavia, problemas recorrentes que 
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poderiam ser solucionados localmente e de forma ágil, bloqueiam a relação com os 
computadores até que alguém, com um nível de instrução maior em informática, as socorram. 
Tal situação está ligada à condição enquanto consumidores, dado que essas máquinas são 
projetadas para que não faça surgir desejo nem criem a necessidade de conhecê-las mais 
intimamente.  Não por acaso é muito comum todos serem vítimas mais frequentes de 
obsolescências psicológica/estilo ou de qualidade, antes mesmo de ser acometidos pela 
obsolescência tecnológica. 
 Nesse sentido, pensar em termos de bens de consumo sobre a categoria 
mercadológica, para boa parte dos objetos com os quais as pessoas se relacionam, traz 
consigo uma lógica destrutiva, em que o objeto só tem sentido no ato de consumo, que deve 
ser garantido por meio de controles, o técnico é um exemplo. Por isso, a vantagem do 
fechamento técnico dos objetos enquanto estratégia, impede ou limita, o máximo possível, a 
gestão das condições de uso e reparo do objeto por parte do usuário. A relação técnica 
subjugada à relação de consumo mina as possibilidades de compreensão do processo de 
concretização dos objetos técnicos, por isso o uso, bem como o par usuário e consumidor, são 
objetos sociológicos, os quais se deve dedicar maior atenção, já que cada vez mais as relações 
com os objetos técnicos estão submetidas à lógica da obsolescência mercadológica. 
O efeito halo: difusão e dispersão técnica e as estratégias psicossociais do 
mercado 
  O efeito halo apresenta-se em duas formas, a primeira é a difusão, a outra, a dispersão. 
Tais movimentos dizem respeito ao caminho seguido pelos princípios técnicos ao se 
difundirem na vida coletiva, no tempo e no espaço. Qualquer objeto técnico está sujeito às 
dinâmicas ao entrar na vida coletiva, porém, esse efeito não é alheio a outras dinâmicas da 
vida coletiva. Isso posto, os objetos técnicos não estão livres de sofrerem efeitos de áreas 
exteriores à técnica, uma área com grande peso em qualquer outra esfera da vida é a 
econômica. Simondon reconhece que os objetos técnicos estão sujeitos às dinâmicas da 
economia, mais especificamente, “às leis que regem os fenômenos psicossociais do comércio” 
(SIMONDON, 2014:279), pois eles têm em sua constituição ao menos dois valores, o de uso 
e o de troca (SIMONDON, 2014:279). É desse modo que os objetos técnicos estão no cerne 
dos esquemas concorrências do sistema econômico. 
 Para nativos do terceiro mundo ou também conhecido como países em 
desenvolvimento, a expressão “política de transferência de tecnologia” é algo um tanto quanto 
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familiar, por se tornarem os receptores de tecnologias desenvolvidas pelos países 
desenvolvidos através de acordos estatais. Junto com as disputas no âmbito da técnica e das 
transferências de tecnologia algo a mais é transferido junto, que será fundamental para a 
constituição dos usuários, e mais importante que essa dimensão, é a constituição de 
consumidores com uma estrutura mental específica sobre o modo de funcionamento das 
tecnologias. Isso é fundamental em um momento posterior para os hábitos de consumo, assim, 
a transferência das estruturas mentais pode servir como vantagem mercadológica ou 
geopolítica, por exemplo. No entanto, há a possibilidade de gerar o efeito contrário quando 
mudanças muito drásticas são inseridas ou em casos em que entram em conflito com os 
padrões já estabelecidos. Um caso que exemplifica bem a última situação é o caso descrito na 
matéria “Clientes estão devolvendo seus iPhone X por não gostarem das mudanças”, do portal 
Tecmundo. Na matéria, o seguinte relato de um dos primeiros compradores do lançamento da 
Apple, que também se define como um grande fã da empresa: 
Peguei o meu [iPhone X] na sexta-feira e devolvi hoje (domingo). O acabamento é 
super incômodo, o display OLED não é muito melhor que o LCD do meu 6S Plus, 
não há um percentual de bateria por conta da falta de espaço, os gestos de 
deslizamento também incomodam. [...] A única coisa legal/divertida do smartphone 
são os Animoji. Sem acessórios de recarga rápida como padrão também me 
incomodou. Quando fui à loja da operadora, fui a segunda pessoa a devolver um X81. 
 A matéria é finalizada com a seguinte conclusão: “Um dos principais problemas 
relatados pelos usuários é de que o iPhone X não é tão intuitivo quanto as versões anteriores 
do aparelho, exigindo que as pessoas aprendam alguns gestos para facilitar a operação”.  É um 
caso do que se entende como um fenômeno de defasagem entre as estruturas mentais 
produzidas pela Apple em seus modelos de telefones anteriores e o modelo criado para 
comemorar o aniversário de dez anos de lançamento do produto. Durante uma década, a 
empresa treinou seus clientes para usarem seus aparelhos, com o lançamento de seu mais 
novo modelo de telefone, colocaram em xeque boa parte das habilidades adquiridas. Aquilo 
que, inicialmente, foi um sucesso de mercado, pode vir a se tornar um pesadelo, pois conta 
com a disposição dos usuários em aprenderem novas formas de interação com seus telefones. 
 O mundo pré-estruturado dos objetos da Apple que constituiu o seu sucesso 
mercadológico através da disseminação de estados psicossociais favoráveis aos seus produtos, 
foi desarticulado pela própria empresa, não foi necessária uma intervenção de um usuário 
criativo, de grupos de direitos dos consumidores ou de qualquer agente que não esteja de 
                                                            
81 Disponível em: <http://tecmundo.com.br/dispositivos-moveis/123958-clientes-devolvendo-iphone-x-nao-
gostarem-mudancas.html>. Acesso em: 15 mar. 2018. 
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acordo com os princípios da empresa ou do mercado. O consumidor-usuário contemporâneo é 
capturado pelo estilo de vida que acompanha os objetos técnicos circundantes, assim sendo, a 
aquisição de determinados produtos não é apenas um investimento material ou pecuniário, diz 
respeito à forma de estar no mundo e na vida coletiva. Mesmo após o ato de consumo, 
permanece um vínculo entre produtor e consumidor via objeto técnico. O produtor segue 
presente como canal de assistência e fornecedor de peças de reposição, por exemplo, 
mantendo ativo o vínculo entre produtor e consumidor. O vínculo foi estabelecido na fase de 
projeto em que as dimensões normativas da relação entre usuário e objeto técnico foram 
definidas pelas equipes de projeto. Por isso que, atualmente, os serviços de pós-venda são tão 
importantes quanto o trabalho de projeto que estruturaram as condições de existência dos 
objetos. 
 Em casos como os mencionados acima, são reações racionais e justificáveis dos 
usuários a negação às novas formas de interação com o objeto que colocam em xeque as 
estruturas mentais já estabelecidas pelos modelos anteriores. Nessa situação, o produtor de 
objetos técnicos assume, em certa medida, o papel de educador dos seus usuários, o que pode 
gerar também algum nível de dependência deles em relação ao produtor. Sendo o produtor o 
responsável por definir as regras e os modos que correspondem a um bom uso dos seus 
objetos, em contraposição, o usuário tem a possibilidade de propor usos profanos não 
previstos pelo produtor, reduzindo em certa medida a assimetria inicial que se estabelece na 
relação produtor-usuário. O usuário permanecerá como um não projetista, mas, ao dominar 
em parte os códigos técnicos inscritos nos objetos, tem a capacidade de começar a 
compreender os arquétipos técnicos que constituem os objetos prontos. Surge uma das formas 
do efeito halo que dá a sensação de participação das estruturas psicossociais formadoras do 
pensamento técnico, o fenômeno de difusão (SIMONDON, 2014:288). Esse fenômeno 
caracteriza-se pela amplificação das semelhanças dos esquemas técnicos de um objeto em 
relação a uma gama de esquemas técnicos disponíveis no campo psicossocial, de forma que as 
correlações estabelecidas possam servir de analogias para o aumento do sucesso econômico 
alcançado pelo objeto. Não apenas isso, há a adição de características extra técnicas com o 
intuito de que o objeto forneça diferenciação social, entre outras qualidades que não 
correspondem diretamente a suas características internas (SIMONDON, 2014:288). 
 No entanto, o fenômeno de difusão não se reduz a formas de uso que são feitas para 
obtenção de vantagens econômicas. O fenômeno produz, efetivamente, um nível de 
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participação técnica, uma vez que os modos de mediação proporcionam o ambiente espalham 
a realidade no seu entorno, produzindo uma realidade técnica que cria formas de participação 
entre o humano e o ambiente por meio da técnica. Portanto, os esquemas técnicos que são 
difundidos pelo efeito de difusão evidenciam que a realidade dos objetos técnicos não se 
limita aos fins que orientaram a produção dos objetos, sejam eles materiais, utilitários ou 
econômicos. O uso econômico dos esquemas técnicos difundidos no campo psicossocial é 
uma forma de se valer das estruturas técnicas já existentes e reproduzi-las em diferentes 
contextos, com vistas a atingir consumidores já familiarizados com tais esquemas. Mais uma 
vez, retornando ao exemplo da Apple, não é à toa que a empresa já tenha como prática 
patentear os gestos que comandam funções dos seus aparelhos, para que seus concorrentes 
não possam criar aplicativos que usem os mesmos gestos. A Apple já patenteou gestos para o 
controle de computadores e televisões82, também já patenteou “sistema de gestos 
tridimensional que atua como a extensão de uma superfície multitoques”83, bem como já teve 
suas tentativas de patente de gestos contestadas e negadas em tribunais da Alemanha, como na 
notícia publicada no portal G1: 
O tribunal alemão de patentes considera nula a patente europeia da Apple, que 
protegia o gesto horizontal do dedo para desbloquear o iPhone, impugnado por seus 
concorrentes Samsung e Motorola [...]. 
O tribunal considera em sua decisão que este gesto não é uma inovação tecnológica 
em si, e por isso não pode ser objeto de uma patente europeia. “Pelo contrário, estas 
características servem para tornar esta função mais fácil para o usuário e mais clara, 
mas não resolve um problema técnico”, afirma o comunicado do tribunal. 
“Esta patente não é nem de longe tão estratégica quanto famosa. Cada usuário de um 
smartphone com uma tela sensível ao toque precisa fazer este gesto frequentemente, 
mas a patente não cobre todas as formas de 'deslizar para desbloquear', apenas 
algumas, e os concorrentes da Apple já desenvolveram gestos alternativos”, explica, 
em seu blog, Florian Muller, especialista de patentes no setor de alta tecnologia84.  
  Diante de tal situação, a seguinte questão é interessante para refletir o papel 
revolucionário do domínio dos códigos técnicos: se o efeito halo desse tipo pode ser 
mobilizado para geração de vantagens econômicas, seria possível usar os mesmos princípios 
para produção de solidariedade técnica no âmbito da vida coletiva? Se o uso das estruturas 
cognitivas difundidas pelo efeito halo funciona para guiar escolhas econômicas, talvez seja 
possível orientá-las para outros fins que não sirvam apenas para constituição do mercado, 
porque o efeito halo é uma forma de estruturar um campo de possibilidades. 
                                                            
82 Disponível em: <https://www.tudocelular.com/apple/noticias/n29885/apple-patente-controle-gestos.html>. 
Acesso em: 15 mar. 2018. 
83 Idem. 
84 Idem. 
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Entretanto, não se deve confundir um segundo fenômeno técnico, a dispersão com o 
efeito halo. A dispersão é algo totalmente diverso do efeito halo. Conforme afirma Simondon 
(2014:288-289), a dispersão é uma forma de uso dos arquétipos técnicos altamente 
valorizados e bem estabelecidos em áreas heterogêneas das suas áreas de origem dado pela 
publicidade a fim de colocar algum produto em vantagens concorrenciais, isto é, introduzir 
distorções aos mercados. O autor vale-se do exemplo da mecânica dos relógios suíços para 
explicar tal movimento. O uso da famosa precisão mecânica dos relógios suíços para 
promover vantagem concorrencial de qualquer produto suíço ou objetos que tenham em sua 
composição partes originárias da Suíça, como aviões, câmaras ou arroz sintético, por 
exemplo, vale-se da ligação simbólica da precisão da mecânica suíça para equipamentos 
metrológicos, qualquer uso da qualidade da área técnica que exceda a metrologia mecânica 
pode ser visto como um caso de dispersão técnica. 
Aos olhos de Simondon, o efeito halo funciona em diferentes intensidades em relação 
ao nível individual e ao nível coletivo (SIMONDON, 2014:289). No nível individual há uma 
predominância do efeito de difusão, os esquemas técnicos não sofrem um grau tão intenso de 
intervenção das lógicas de mercado ou extra técnicas, permitindo que esquemas cognitivos 
produzidos pela difusão criem campos férteis para invenção baseados nos esquemas técnicos 
apreendidos. No nível coletivo, o efeito de dispersão tende a ser predominante de forma que é 
mais propício para intervenções mercadológicas, baseadas na transdução para outros campos 
que não os seus de origem de qualidades técnicas específicas, servirão para produção de 
consumidores a partir das estruturas psicossociais já estabelecidas por esquemas técnicos 
bastante difundidos e socialmente reconhecidos por suas qualidades.  
Desse modo, é possível considerar que, em certo sentido, o mercado se prefigura nas 
estruturas cognitivas formadas previamente ao interagir com os diversos esquemas técnicos. 
As capacidades cognitivas guardam motivações latentes para os atos de escolha no mercado, e 
ao colocá-las para funcionarem, tanto pode atender objetivos de expansão das atividades 
econômicas, quanto para gerar atitudes inventivas que não sejam submetidas à lógica do 
comércio, mas sirvam para a estruturação de uma lógica que privilegie o aumento da 
solidariedade técnica entre os indivíduos na vida coletiva. 
Simondon acredita que a publicidade não reduz a arte que atua nas motivações, como 
também trata sobre seu papel enquanto produtora de estruturas cognitivas e arquétipos 
tecnológicos, papel informacional, já que coloca em circulação as ideias acerca dos objetos 
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técnicos na vida coletiva (SIMONDON, 2014:291). Sem dúvida, designar um papel de 
produtor desse tipo ao design ou a qualquer disciplina projetiva, inscreve os códigos técnicos 
nos objetos com os quais se relacionam e auxiliam o desenvolvimento habilidades e apreensão 
modos de existência. As disciplinas de natureza projetiva não só fazem circular códigos 
técnicos, mas também criam arquétipos, alguns baseados em princípios funcionais e que 
melhoram a relação com o ambiente e outros baseados em necessidades de mercado. 
Enquanto o primeiro tipo de atitude capta as condições do meio e as traduz em soluções 
técnicas, isto é, capta os modos de mediação latentes entre humanos e o ambiente, 
proporciona os meios para resolução das tensões; o último, lida com a captação das pulsões 
libidinais que podem ser transformadas em atos de consumo, sem qualquer preocupação com 
as tensões existentes na relação entre os humanos e os ambientes, não há uma tentativa de 
resolução das tensões, as tensões são oportunidades de geração de valor.  
Pequena sócio-arqueologia das condições de tecnicidade 
 Uma das formas de separação entre produtor e objeto técnico se dá pela mediação do 
comércio, não sendo a única forma existente. Porém, é preciso que haja uma alternativa de 
educação dos usuários que a então oferecida pelas relações de consumo, que trata sobre o 
papel central da cultura no aprendizado técnico. Nas relações em que produtor e objeto são 
separados pelo comércio, há também a dissociação do processo de aprendizado proporcionado 
pelo produtor – pelo menos no nível da demonstração direta dos modos de existência do seu 
produto – e uso do objeto pelos seus receptores. Nessa situação, o instrumento que supre a 
dissociação é o manual de funcionamento ou uma nova ferramenta: o tutorial em vídeo.  
 Os objetos técnicos que circulam no mercado estão submetidos aos sistemas de 
logística do comércio (distribuição, representantes de venda e assistência técnica, logística 
reversa), de forma que existem diferentes níveis de dependência entre produtores, 
distribuidores e usuários. A complexidade das ligações da logística comercial e do status 
social dos objetos técnicos se traduz na relação entre usuário e objeto técnico. A partir delas 
emergem categorias como “obsoleto”, “ultrapassado”, “velho”, “raro”, “atual”, “eficiente”, 
entre outras, que dizem respeito tanto às ações comerciais quanto a uma vaga descrição das 
capacidades técnicas, ou seja, enquanto objeto de uso, os objetos técnicos descrevem raios de 
sociabilidade entre humanos, ambiente e técnica. Nenhum objeto é exclusivamente um objeto 
de uso, ele simboliza a participação a um grupo, bem como exclui a participação de outros. 
Apresentar desenvoltura na operação das máquinas de uma fábrica ou de qualquer oficina 
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expressa a provável pertença à classe trabalhadora, ao mesmo tempo em que exclui o 
indivíduo da classe dos proprietários. Apresentar desenvoltura em meio aos computadores, 
linguagens de programação e tecnologias da informação não cria, imediatamente, a identidade 
entre o indivíduo ao grupo formado pelos hackers, mas há essa possibilidade, assim como 
pode ser um técnico em informática, um especialista em segurança digital ou um programador 
amador. De todo maneira, as habilidades excluem esse indivíduo das pessoas não educadas 
em termos de microinformática. 
 Os objetos técnicos também expressam e colocam em xeque o contexto histórico. 
Expressam a condição histórica que os produziu a partir dos conteúdos técnicos que trazem 
inscritos em si, bem como as alterações que podem sofrer nas mãos dos usuários. As 
alterações também são ferramentas de questionamento do ambiente técnico vigente, pois 
desafiam a estética e os usos previstos como mais apropriados para cada objeto. O estado de 
conservação e as características do desgaste material também são registros que desafiam as 
regras estabelecidas, às vezes na dimensão técnica, outras na dimensão estética. A adaptação 
para cadeiras escolares projetadas pelo grupo da disciplina de Projeto narrada anteriormente, é 
um exemplo dos desafios que se impõem às diferentes dimensões normativas que se 
inscrevem nos objetos técnicos. Outro exemplo deveras interessante foi dado por Oroza 
(2015:17), é o caso da página de internet cubana Revolico85. É um caso interessante, primeiro, 
por ser um fenômeno que se refere a Cuba, que travou relações tensas em certos momentos de 
resistência e em outros, de insistência (CASTELFRANCHI & FERNANDES, 2015), e9 em 
relação à economia de mercado do século passado; segundo, porque trata da profanação do 
símbolo da cosmologia econômica tecnofílica expansionista, o automóvel pessoal: 
O site é um depósito de descrições e anagramas, um extenso desmembramento de 
artefatos, especialmente carros híbridos: “Vendo Fiat 125, 1974. Com Motor 
original em perfeito estado; caixa de câmbio de 5ta da SEAT; carburador da 
NISSAN V-12, poltronas dianteiras de TOYOTA YARI, painel de LADA novo, 
com tudo funcionando; CD player SONY com 4 buzinas e calotas de PEUGEOT 
todo novo”. 
 Os cubanos extrapolam as limitações impostas aos carros por interesses econômicos 
criando veículos sui generis, resultado bem-sucedido do domínio dos códigos técnicos. Ao 
extrapolarem as fronteiras econômicas impostas por meio de arranjos técnicos, questões 
                                                            
85 “Em 2007, surgiu o www.revolico.com, um site para que os cubanos – os poucos que acessam a internet a 
partir da ilha – comercializassem casas, carros e bens de toda índole. O nome não podia ser mais acertado, pois a 
revolução originou uma rebelião (revolico significa agitação ou tumulto em espanhol cubano)” (OROZA, 
2015:17). Disponível em: <www.revolico.com>. Acesso em: 15 mar. 2018. 
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estéticas e legais, bem como a moral acerca do ídolo da economia industrial do século XX, 
são desafiadas. Qualquer pessoa habituada à estética automobilística e sua renovação anual 
sentiria, no mínimo, estranhamento ao deparar-se com um exemplar tipicamente cubano de 
automóvel encontrado no revolico. Até mesmo um mecânico acostumado a intervenções 
pouco ortodoxas em automóveis, talvez ficasse intrigado com as modificações que encontraria 
nesses objetos. Mas o estranhamento não se limita a esses níveis, práticas e objetos, é também 
um desafio para o Estado. Certamente nenhum dos carros passaria por uma vistoria de rotina 
de qualquer departamento de trânsito brasileiro. Em Cuba, houve também uma tentativa de 
controle das práticas pelo Estado, o art. 215 da Lei n° 60 do Código Viário e de Trânsito que 
prevê: “Se proíbe a construção de veículos e, portanto, a sua inscrição no Registro, mediante a 
montagem de partes e de peças, novas ou usadas, quaisquer que seja o título de aquisição das 
mesmas” (OROZA, 2015:17-18). Tal normativa evidencia a extensão e intensidade que as 
práticas têm entre a população, assim como não estão restritas a combinações heterogêneas de 
partes padronizadas industrialmente de diferentes veículos, as adaptações e invenções chegam 
ao nível das peças, visto que muitas partes precisam ser criadas para as combinações 
específicas que surgem. Porém, o Estado recuou em sua tentativa de controle das práticas de 
alteração dos automóveis por meio de um decreto-lei que permite a reintegração ao sistema de 
trânsito de “carros destruídos por colisão, corrosão ou abandono” (OROZA, 2015:18). Antes 
do decreto, uma vez fora de circulação por qualquer um desses motivos, seria impossível 
reincorporar o carro ao sistema legal de trânsito.  
O novo decreto, porém, permite inscrever um carro se este conservar uns 60% de 
seus traços originais. Isto abre um limiar de 40% para a fantasia técnica e formal. No 
vocabulário cotidiano cubano, estes carros são chamados de “60 por cento”, embora 
a denominação mais adequada fosse de “40 por cento” (OROZA, 2015:18). 
 Provavelmente essas práticas serão um desafio comercial no novo contexto da ilha, a 
partir da queda do embargo econômico perpetrado pelos Estados Unidos. O caso evidencia as 
mais variadas formas de sociabilidade e atitudes humanas que atravessam o modo de 
existência dos objetos técnicos. Eles podem representar uma ambiguidade legal para as leis de 
trânsito e para o Estado. Contudo, podem indicar horizontes de investigação e imaginação 
técnica, assim como uma estética não normalizada pelo mercado até o desenvolvimento de 
habilidades e conhecimentos baseados na eliminação do pudor em relação aos limites 
econômicos inscritos no modo de compreensão dos códigos técnicos.  
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 Figura 29: Carro “60 por cento”, refeito com partes de outros carros. Havana, 2013 (Foto Ponce. In: OROZA, 
2015:84). 
 
 
 Figura 30: Táxi limusine fabricado pela união de dois carros soviéticos Lada, em Havana, 1999 (Foto Oroza & 
De Bozzi. In: OROZA, 2015:84). 
Os exemplos de práticas desviantes que oferecem novos horizontes para as relações 
tecnicamente mediadas se multiplicam. Como o caso do designer e ilustrador brasileiro 
Samuel Mello Medeiros e seu projeto I’m back, que transforma as antigas máquinas 
fotográficas analógicas em dispositivos híbridos analógicos e digitais86. A paixão de Samuel 
pela fotografia como arte se manifestou no projeto que transporta para o século XXI as 
máquinas do século passado. O ponto de partida do projeto foi a engenharia reversa, 
desmontar máquinas digitais para compreensão do seu funcionamento, para que assim 
surgisse uma resposta para a pergunta: “como transformar a câmera em algo híbrido?”.  
Medeiros não queria estragar a capacidade de fotografar com filme, disso ele sabia. 
Mas usar materiais de câmeras já existentes esbarrava no problema de o software e o 
                                                            
86 RODRIGUEZ, Diogo Antonio. Este cara ressuscita câmeras analógicas com engenhocas digitais de baixo custo. In: Vice. 
Disponível em: <https://www.vice.com/pt_br/article/9kq8w3/este-cara-ressuscita-cameras-analogicas-com-baratas-
engenhocas-digitais>. Acesso em: 15 mar. 2018. 
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hardware serem propriedade intelectual de grandes corporações. Ou seja, seria 
impossível produzir qualquer coisa que pudesse ser vendida para o grande público87. 
 Samuel reconhece que seu projeto não é algo inédito em termos técnicos, já que 
ocorreram tentativas de transformar os equipamentos analógicos em híbridos, mas sua ênfase 
estava em conseguir realizar a transformação com custo baixo. Aliando diversas tecnologias 
abertas e de baixo custo, como Raspberry Pi, velhas câmaras analógicas, impressoras 3D e 
uma campanha de financiamento coletivo88 via internet, foi possível a viabilidade do projeto. 
Segundo Samuel, o projeto é compatível com a maioria das máquinas analógicas, além de 
compatibilizar os mundos analógico e digital, o dispositivo permite que as máquinas 
analógicas também funcionem como filmadoras. O controle do dispositivo é feito por meio de 
telefones celulares e conexão wireless. 
 Figura 31: Samuel e sua invenção89.  
 O dispositivo UGES (Unidade Geradora de Energia Sustentável) desenvolvido pelos 
engenheiros Mauro Serra e Jorgea Marangon90, é outro exemplo de adaptações que escapam 
às amarras mercadológicas, mesmo que os inventores tenham a intenção de comercializar seu 
invento. Os engenheiros criaram um dispositivo que deve ser acoplado à entrada de água da 
caixa d’água, com o movimento de entrada da água, produz energia e para que a energia possa 
                                                            
87 Idem. 
88 Medeiros criou o financiamento para arrecadar 2.500 euros no site Kickstarter, poucos dias após o início da 
campanha do projeto, a arrecadação superava as expectativas iniciais, arrecadando 6.800 euros. 
89 Idem, nota 117. 
90 “Brasileiros criam sistema que transforma caixa d’água em miniusina hidrelétrica”. Disponível em: 
<http://ie.org.br/site/noticias/exibe/id_sessao/4/id_noticia/8698/Brasileiros-criam-sistema-que-transforma-caixa-
d-%C3%A1gua-em-miniusina-hidrel%C3%A9trica>. Acesso em: 15 mar. 2018. 
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ser utilizada de forma doméstica, há a necessidade de um dispositivo que faça a transformação 
da energia. O dispositivo não precisa ser alimentado por nenhuma fonte externa. 
 Figura 32: UGES (Unidade Geradora de Energia Sustentável)91. 
 
 Figura 33: Unidade transformadora de energia92. 
 
Na miríade de exemplos, entre a condição extrema em Cuba quando se encontrava 
com a maré de inventividade tecno-cultural incentivada pelo Estado, passando por casos como 
os do Repair café, que assim como em Cuba, visam minimizar as dificuldades cotidianas que 
se enfrentam quando algum objeto para de funcionar, até o outro extremo, que está no centro 
                                                            
91 Disponível em: <http://ie.org.br/site/noticias/exibe/id_sessao/4/id_noticia/8698/Brasileiros-criam-sistema-que-
transforma-caixa-d-%C3%A1gua-em-miniusina-hidrel%C3%A9trica>. Acesso em: 15 mar. 2018. 
92 Idem. 
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da produção de tecnologia de ponta em um dos países mais ricos do mundo, é o caso dos 
autointitulados tecno-arqueólogos93.  
Um projeto com uma equipe enxuta, de vinte pessoas a vinte e cinco voluntários na 
época da Big Science, trabalha em um prédio abandonado pela franquia de fast food 
McDonalds94, chamado de “McMoon's”, no quintal dos fundos da ARC (Ames Research 
Center) em uma das bases da NASA (National Aeronautics and Space Administration). Os 
equipamentos são garimpados no ebay95, em depósitos do governo onde são armazenados 
equipamentos substituídos e que aguardam ser leiloados96, em lixeiras97 e uma campanha de 
financiamento coletivo98 (assim como no caso do projeto I’m back, de Medeiros) que 
arrecadou cento e sessenta mil dólares99. O grupo conseguiu, após trinta e seis anos, 
reestabelecer o contato e o controle do satélite ISEE-3 (International Sun-Earth Explorer). O 
ISEE-3 foi lançado em órbita no final dos anos 1970, com o objetivo de estudar a 
magnetosfera da Terra, na região localizada entre a Terra e o Sol, em que as forças 
gravitacionais de ambos, ao atuarem simultaneamente, anulam-se. 
                                                            
93 SUZDALTSEV, Jules. Tecno-Arqueólogos Usaram um McDonald’s Abandonado para Hackear um Satélite. 
Motherboard vice. Disponível em: <http://motherboard.vice.com/pt_br/read/tecno-arquelogos-usaram-um-
mcdonalds-abandonado-para-hackear-um-satelite>. Acesso em: 15 mar. 2018.  
94 “Bem, esse McDonald's fechou há alguns anos, quando viram que ele não estava dando lucro, e o prédio é do 
governo, então ele ficou abandonado”, fala de Keith Cowing, co-líder da equipe de cientistas e engenheiros. 
SUZDALTSEV, Jules. Tecno-Arqueólogos Usaram um McDonald’s Abandonado para Hackear um Satélite. 
Motherboard vice. Disponível em: <http://motherboard.vice.com/pt_br/read/tecno-arquelogos-usaram-um-
mcdonalds-abandonado-para-hackear-um-satelite>. Acesso em: 15 mar. 2018.  
95 Página de internet dedicada à compra e venda de objetos. 
96 “’Mas qualquer um que esteja trabalhando em algum projeto sob a jurisdição do governo pode ir lá antes do 
leilão e dizer: "Ei, eu quero isso, isso pode ser útil’. Então a gente sempre vai lá. Chamamos o lugar de "A Loja 
de Brinquedos". Pegamos uma TV de tela plana que não funcionava, e um de nossos engenheiros consertou a 
fonte da TV e pronto, conseguimos uma televisão de graça”, fala de Keith Cowing, co-líder da equipe de 
cientistas e engenheiros. Idem. 
97 “[...] eu de fato já pulei dentro de um container de lixo depois de ver um cabo que a gente precisava”, afirma 
Keith Cowing. Idem. 
98 “Ao todo, temos umas 20 pessoas no projeto. Grande parte desses 20 cientistas são voluntários, uma das 
consequências de se envolver em uma pesquisa com crowdfunding, crowdsourcing e de dados abertos. Os 
hackers gostam de participar de projetos legais. Tipo, ganhar dinheiro é bom, mas não é imprescindível”, 
segundo palavras de Keith Cowing. Idem. 
99 “Quando estávamos angariando fundos, nós tínhamos um slogan: ‘Deixe-me Fazer Ciência’", conforme afirma 
Keith Cowing. 
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 Figura 34: Fachada McMoon. Crédito: Jeffrey Inscho100.  
              Figura 35: McMoon visto de dentro. Crédito: Wikipedia101.  
Um dos grandes desafios dos tecno-arqueólogos, além do seu projeto propriamente 
dito, foi conseguir estabelecer a comunicação entre as tecnologias de décadas atrás com a 
contemporânea, mesmo não sendo de ponta.  
Nós usamos computadores mais antiguinhos, porque é só colocar um pouco de 
memória RAM neles e pronto. Não gostamos muito de comprar coisas novas. Somos 
os catadores da ciência. Algumas pessoas olham pra gente e dizem "cientistas de 
verdade não trabalham assim", e nós respondemos, "se a gente tivesse um orçamento 
infinito, seria bem legal comprar coisas novas". 
Mas, sabe, as pessoas costumavam ser mais criativas, fabricando e consertando 
coisas, e nós seguimos isso. Usamos coisas que achamos por aí. Se ninguém quer 
essas coisas, nós as aceitamos de bom grado. Muita gente fica feliz em dar coisas pra 
gente. 
[...] 
                                                            
100 Disponível em: <http://staticmade.com/>. Acesso em: 15 mar. 2018. 
101 Disponível em: <http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/7/77/pirate_mcdonalds_-_ampex_fr-
900.jpg>. Acesso em: 15 mar. 2018. 
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Nós nos enrolamos um pouco no caminho, mas a parte boa é que fazemos mais com 
menos, e eu recomendo a todos começar a pensar dessa forma. Acho que muita 
gente se acomoda quando não precisa ser criativa. A forma mais fácil de ser criativo 
é tentar se virar com o mínimo possível102. 
 O que a princípio pode ser visto como um desafio para o desenvolvimento do projeto 
é, na verdade, a parte mais interessante, pelo menos do ponto de vista de Cowing. É um 
trabalho “extra” devido às condições materiais limitadas que proporcionam melhores 
condições de aprendizado e conhecimento. A tecno-arqueologia, para esse grupo de 
inventores, não é apenas etiqueta divertida para descreverem o que eles estão desenvolvendo, 
“é o estudo de tecnologias antigas”103. O estudo das tecnologias antigas é, antes de qualquer 
coisa, para os seus praticantes, algo divertido, pois é a arte de recuperar, fazer funcionar e 
compatibilizar tecnologias de diferentes contextos e períodos, é achar os pontos-chave entre 
diferentes códigos técnicos. Com isso, abrem-se precedentes para que tal prática inspire outras 
pessoas. 
E nós também nos divertimos, porque no final, isso tudo é bem divertido. Todo esse 
projeto consiste em um bando de pessoas que pegaram algo impossível e pensaram 
"ok, vamos fazer isso. Nós vamos conseguir todo o dinheiro necessário." E isso 
mostra que é preciso questionar essas afirmações, quando alguém diz que algo é 
impossível. Você tem que perguntar "Mas por quê?" 
Pode ser que a pessoa esteja falando a verdade e você seja um idiota por tentar, mas 
você nunca vai saber se não se arriscar. Eu não quero falar nada muito profundo, 
mas às vezes as coisas dão errado porque estão sendo feitas do jeito errado. Mesmo 
que essa pesquisa não tenha nenhum valor científico, o fato de um satélite ainda 
funcionar depois de 36 anos é muito interessante. Tipo, você assiste Star Trek: The 
Next Generation? 
Não. 
Você não vai entender a piada, mas tem um episódio no qual a Enterprise acha um 
bando de aliens que parecem meio burros e que estão tentando consertar uma 
espaçonave muito velha, e o Riker pergunta para eles: "O que trouxe você para tão 
longe de casa?" e eles respondem: "Nós procuramos coisas... coisas que nos fazem ir 
para a frente”104. 
Muitos objetos, projetos e práticas assim como o projeto da pesquisa de campo tratada 
nesta dissertação, podem possibilitar soluções que fujam à aparente normatividade técnica 
que, em muitos casos, é o disfarce para os interesses econômicos envolvidos e se apresentam 
quase um sinônimo de altos custos, por meio do domínio dos códigos e habilidades técnicas 
restrito a um grupo restrito de detentores de seus direitos autorais, que em diversos casos não 
                                                            
102 SUZDALTSEV, Jules. Tecno-Arqueólogos Usaram um McDonald’s Abandonado para Hackear um Satélite. 
In: Vice. Disponível em: http://motherboard.vice.com/pt_br/read/tecno-arquelogos-usaram-um-mcdonalds-
abandonado-para-hackear-um-satelite. Acesso em: 15 mar. 2018. 
103 Idem. 
104 SUZDALTSEV, Jules. Tecno-Arqueólogos Usaram um McDonald’s Abandonado para Hackear um Satélite. 
In: Vice. Disponível em: http://motherboard.vice.com/pt_br/read/tecno-arquelogos-usaram-um-mcdonalds-
abandonado-para-hackear-um-satelite. Acesso em: 15 mar. 2018. 
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são os inventores. Portanto, limitam significativamente as condições de geração e 
compartilhamento de conhecimento, que podem ser meios para produzir autonomia e 
autogestão. Além de ajudar a superar dois pares dicotômicos comuns aos objetos técnicos e 
que dificultam sua participação da cultura: valor de uso versus valor de troca e tecnicidade 
versus simbolismo.    
Objetos dessa natureza fazem uma revisão da gênese dos objetos técnicos produzidos 
pelo capitalismo, de forma a manterem o processo de desenvolvimento dos traços que 
poderão ser potencializados a ponto de extrapolarem as limitações impostas no seu 
surgimento. Através da diferenciação em diversos níveis, almejam produzir sistemas mais 
amplos de compatibilidade entre os objetos técnicos de diferentes contextos funcionais. 
Conseguem produzir processos diferenciais dos objetos técnicos não previstos pelas 
normatividades exteriores aos códigos técnicos, facilitando e ampliando o processo de trocas, 
e influências funcionais impulsiona o processo de influências recíprocas que empurra a 
inventividade sociotécnica. Neste momento, as mudanças tecnológicas cada vez mais se 
caracterizam pela efemerização, isto é, pela “aceleração da aceleração, aceleração exponencial 
que faz com que as transformações comecem a se precipitar” (SANTOS, 2003:16), o 
movimento que acaba por deixar para trás muitas das instituições culturais (Estado, sistema 
jurídico, costumes, religiosidade, etc.) ou intervém no seu modo de existência, indica traços 
valiosos para constituição do futuro comum. 
Há a necessidade de sincronizar as velocidades das mudanças tecnológicas e culturais, 
para que se possa, por exemplo, lidar de forma mais consequente com as fricções entre as 
práticas econômicas e as questões de segurança ambiental e existencial, pelo menos para os 
humanos e uma grande quantidade de formas de vidas que se desenrolam diante dos olhos. A 
velocidade das mudanças tecnológicas vem quebrando a imagem unitária da civilização que 
se aprendeu cultuar com o projeto de progresso instaurado no século XIX. A suposta 
organicidade entre cultura, civilização e técnica mostra-se um tanto quanto frágil diante da 
velocidade do tempo, sendo necessário lidar, urgentemente, com o ostracismo impugnado às 
técnicas (SIMONDON, 2014:37). 
Os objetos e as práticas apresentados até aqui parecem investir contra a criptotécnica 
(SIMONDON, 2014:37-38), avaliando e desafiando os limites inscritos nos objetos que visam 
circunscrever previamente os modos de uso, e também prospectando potencialidades. A partir 
das condições que proporcionam para vida e o pensamento, os objetos têm o potencial latente 
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para guiarem para tecnofanias (SIMONDON, 2014:39). Em termos históricos, os pacientes da 
agenda industrial são aqueles que detinham a posse privada dos meios de produção que 
orientavam com maior peso os caminhos a serem seguidos. Certamente esses atores ainda 
detêm uma posição privilegiada em relação às instâncias de tomada de decisão, mas parece 
que começa a se desenvolver as condições para disputar o campo do desenvolvimento técnico, 
onde há uma hegemonia da lógica industrial e empresarial. Cada vez mais consegue se 
apropriar das ferramentas desenvolvidas desde essa lógica e voltar a elas contra as condições 
que as geraram. 
A tecnofania é o processo pelo qual são criados os caminhos de reingresso do objeto 
técnico na vida cultural, é quando o objeto passa a fazer parte do mundo dos significados e 
dos símbolos, quando ele passa a contribuir para identificação de condições sociais, isto é, 
passa a participar dos rituais sociais. Segundo Simondon (2014:39-40), uma das funções 
essenciais da estética industrial é organizar a tecnofania, a questão é que a estética industrial 
ou o design industrial, que em boa parte de seu desenvolvimento histórico esteve submetido 
às prioridades econômicas, mais especificamente, à geração de valor. Não há dúvidas de que 
existe um nível de comprometimento primário entre o desenvolvimento dos objetos e as suas 
características funcionais, porém, houve e há a necessidade de transformá-los em 
mercadorias, isolando suas características técnicas no interior de recipientes mais favoráveis 
às características da mercadoria do que do objeto técnico. 
 Figura 36: Máquina apresentada aos 46’54’’ do filme “As you see”, de Harun Farocki (1986). 
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 Mesmo no mundo do trabalho, a tendência foi de esconder a dimensão técnica dos 
objetos, como bem demonstra Farocki, quando apresenta a imagem acima ao mesmo tempo 
em que se ouve o narrador apresentando o seguinte argumento: 
Antigas calculadoras: rodas com números. Infinitude e mediação. Ritmo rígido e 
repetição. Dantes, era necessário um grande esforço mecânico para a solução técnica 
de um problema de cálculo. Só quando os sistemas mecânicos foram substituídos 
pela eletricidade foi possível uma aproximação à leveza do pensamento.  
Desde que o trabalho é calculado, e que o olho, ouvido e o nariz do trabalhador 
deixaram de ser preciosos, as máquinas assemelham-se cada vez mais a bens 
domésticos. A cobertura protege o acesso a mãos alheias. Os designers dão forma às 
máquinas (FAROCKI, 1986). 
 Por um lado, os objetos que resultam de práticas desviantes, tendem a explicitar as 
formas de funcionamento, o que acaba servindo também para o aprendizado dos códigos 
técnicos que os regem. Por outro lado, os objetos que são o resultado de projetos destinados 
ao mercado tendem a esconder qualquer tipo de esquema técnico que possa dar algum sinal 
das formas de funcionamento, não propiciando oportunidades de compreensão dos esquemas 
técnicos que formam o objeto. Com isso, houve um processo histórico de dissociação da 
aparência do objeto e de suas capacidades técnicas, com vistas a evidenciar uma estética que 
seja vantajosa para a dimensão econômica, favorecendo o valor de troca em detrimento do 
valor de uso e do aprendizado técnico, as diferentes formas de relação com o mundo podem 
ser desenvolvidas a partir do conhecimento técnico.  
 O surgimento e desenvolvimento da grande indústria produziu, ao mesmo tempo, dois 
tipos distintos de alienação, o primeiro descrito por Marx devido à necessidade de geração de 
mais-valia em relação ao trabalho vivo, portanto, centra-se na dimensão capital e trabalho. O 
primeiro viés da alienação funciona nos níveis econômicos e jurídicos. Há a alienação que se 
dá no nível psico-fisiológico devido às relações entre o trabalhador e seus instrumentos de 
trabalho, que, segundo Simondon (2007:135-136), é mais elementar que o primeiro: 
Esta alienação, cuja fonte o marxismo encontra na relação do trabalhador com os 
meios de produção, não provém somente, em nossa opinião, de uma relação de 
propriedade ou não propriedade entre o trabalhador e os instrumentos de trabalho. 
Nesta relação jurídica e econômica existe outra, todavia, mais profunda e essencial, 
a da continuidade entre o indivíduo humano e o indivíduo técnico, ou da 
descontinuidade entre ambos os seres. A alienação não aparece somente porque o 
indivíduo humano que trabalha já não é, no século XIX, proprietário dos seus meios 
de produção, ainda que no século XVlIl o artesão fosse proprietário dos seus 
instrumentos de produção e de suas ferramentas. A alienação aparece no momento 
em que o trabalhador já não é proprietário dos seus meios de produção, mas não 
aparece somente a causa desta ruptura no vínculo de propriedade. Aparece também 
por fora de toda relação coletiva com os meios de produção, a nível propriamente 
individual, fisiológico e psicológico. A alienação do homem na relação com a 
máquina não tem somente um sentido econômico-social; tem também um sentido 
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psico-fisiológico; a máquina já não prolonga o esquema corporal, nem para os 
trabalhadores nem para quem os possui (SIMONDON, 2007:135-136). 
 Para combater as duas formas de alienação, há a necessidade de conseguir integrar as 
técnicas à cultura. Atividades como as supracitadas, realizam esse esforço de alguma forma, 
como os hackers ou qualquer atividade de conhecimento aberto que privilegie a propagação 
dos códigos técnicos através das coletividades em detrimento da produção de valor de troca. 
Há um deslocamento das determinações dos fins econômicos para fins de bem-estar coletivo. 
Se a produção voltada para o mercado tende a subtrair a presença do produtor e as relações 
que poderiam estabelecer com os usuários-consumidores, faz com que os objetos técnicos 
sejam transformados em caixas pretas que servem para suprir, momentaneamente, o desejo de 
consumo. Práticas de alteração dos objetos evidenciam a relação produtor e usuário por meio 
da compreensão dos modos de funcionamento dos objetos que estão à disposição de qualquer 
um que tenha interesse em conhecê-los, separando a medição do mercado e assumindo a 
mediação pelo conhecimento. 
 Fica claro que a disjunção entre a dimensão econômica e técnica se reflete no objeto 
técnico propriamente dito. Objetos destinados à geração de valor no mundo econômico 
tendem ao fechamento técnico, pois o valor é produzido exatamente pelo domínio exclusivo 
da dimensão técnica. Decerto que, até o século passado e na maioria das atividades 
produtivas, objetos fechados eram considerados padrão ouro, mas segundo Rifkin (2016) e 
Anderson (2014), há um movimento cada vez mais intenso por parte de grandes corporações 
na adoção de tecnologias abertas, seja em parte do seu processo produtivo, seja em algumas 
dimensões de seus produtos. Por certo, o fechamento dos objetos segue sendo uma 
característica dos objetos destinados a cumprirem, em primeira instância, uma tarefa 
econômica. O ciclo de vida dos objetos está organizado para o ato de compra, uso, degradação 
ou obsolescências múltiplas, perda de qualidades funcionais ou estéticas, descarte. Em uma 
fase anterior ao descarte, pode ocorrer o uso como fonte de peças de reposição, prática 
comum em países em desenvolvimento e subdesenvolvidos, enquanto que, em países 
desenvolvidos, a fase já foi eliminada do imaginário coletivo, ressurgindo em epifenômenos 
como no caso dos repair cafés. Claro que a miniaturização dos sistemas que compõem os 
objetos contemporâneos, principalmente os eletrônicos e a sua complexidade, contribuíram 
para a quase extinção da prática. O fechamento dos objetos técnicos é a produção de 
fronteiras que se estabelecem ao mesmo tempo as proibições e o bom uso entre produtor e 
usuário, mas é também a fronteira entre técnica e cultura. O problema de adequação ou 
fechamento dos objetos, principalmente aqueles surgidos no mundo do trabalho e que 
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posteriormente são levados para vida cotidiana, já ocorria em meados do século XIX com as 
máquinas de costura, como ressalta Forty (2007:136), ao disponibilizar o texto de um anúncio 
publicitário de 1858, da empresa Singer que iniciava sua entrada no mercado doméstico: 
Há poucos meses, chegamos à conclusão de que o gosto do público exigia uma 
máquina de costura de tamanho menor e de formas mais leves e elegantes; uma 
máquina decorada no melhor estilo da arte, para um belo ornamento na sala de estar, 
ou no boudoir (FORTY, 2007:136-137). 
 Enquanto a máquina pensada para o trabalho enfatiza a continuidade funcional, há 
uma necessidade de compreensão do modo de funcionamento para que possíveis problemas 
não signifiquem uma parada prolongada da atividade, as máquinas ou sistemas técnicos, ao 
serem transferidos para fora do mundo do trabalho objetivando integrar o processo de 
produção de valor, devem ser atrativos ao consumo. Por isso, eles são transformados em 
objetos de decoração, seu modo de funcionamento é visto como uma estética antimercado, 
demandando uma maquiagem em suas formas. Inúmeras vezes ao longo da pesquisa de 
campo e em conversas com técnicos de informática e usuários de produtos da Apple, todos 
salientaram a qualidade do design de seus produtos pelo fato de não ser encontrado facilmente 
os encaixes que permitiam o acesso ao interior dos produtos, consequentemente, aos seus 
componentes. Portanto, essa é a primeira barreira e exemplifica o parâmetro erigido contra o 
usuário ao acesso no mundo das técnicas. Mas a barreira é uma qualidade do produto, ou seja, 
acostumou-se excluir as técnicas a ponto de identificar a exclusão como algo benéfico. Os 
objetos técnicos fechados têm suas potencialidades abortadas em sua gênese. 
 Objetos técnicos em que as relações com o mercado não são o principal objetivo, via 
de regra, existem em contínua construção, nunca estão acabados, pois são pensados para se 
expandirem, se alterando e conectando a qualquer dispositivo ou uso que possa potencializar 
sua existência. O ciclo de vida desses objetos não está determinado pela aceleração da vida 
econômica, porque é regido pela lógica da potência funcional e adaptativa. Quando o objeto 
como indivíduo técnico se esgota, restam suas partes para serem realocadas em outros 
indivíduos, de forma a viabilizar novas características a eles. Esse tipo de objeto é 
experimentado em sua gênese toda vez que é rearranjado com novos usos e funcionalidades, e 
é composto de forma heterogênea para que possa se adaptar às condições e desafios que 
encontrar. Objetos orientados para o mercado, por sua vez, são homogêneos e projetados para 
se desgastarem e eclipsarem como conjunto, excluindo a possibilidade de renovação. Essa 
atitude pressupõe o maior grau de perfeição possível para aquele objeto seja alcançado, de 
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forma que não precise de qualquer adaptação. Nesse ponto, cabe citar o “Manifesto do 
reparo”: 
 Figura 37: Manifesto do reparo105.  
                                                            
105 Disponível em: 
<https://www.facebook.com/cafe.reparo/photos/a.938617182816307.1073741828.935761559768536/122997304
0347385/?type=3&theater>. Acesso em: 15 mar. 2018.  
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 Certamente, o modo de existência dos objetos fechados é aparentemente mais confuso, 
e justamente por esse motivo é que são tão interessantes para pensar os processos de alienação 
e desalienação técnica, bem como as técnicas podem retornar à vida cultural. Ao invés de se 
desenvolverem para sanar grandes demandas que acabam por produzir objetos destinados ao 
descarte, os objetos abertos são produzidos em pequena escala, o que lhes permite um 
desenvolvimento mais cuidadoso e contínuo. Em boa parte dos casos, os usuários estão 
envolvidos em todo o processo de produção ou são eles próprios que projetam e produzem, 
bem como são gerados em condições técnicas de um espectro muito amplo, podendo ser 
produzidos de maneira totalmente artesanal, indo até às tecnologias de ponta, como as 
tecnologias digitais de softwares, CAD e impressoras 3D. Esse espectro pode criar 
combinações tecnológicas imprevistas que respondem às condições que a produção em grande 
escala não teria habilidade para lidar.  
 A vantagem dos objetos abertos em relação aos fechados é que, diferentemente desses, 
não precisa produzir de antemão as condições de consumo e do próprio consumidor. O 
processo que cria os objetos abertos é o mesmo que cria suas condições de existência e seus 
usuários. Não há a necessidade de criar as expectativas e de fazer promessas sobre as 
possibilidades que oferecem, uma vez que são descobertas e criações na parceria que se 
estabelece entre objeto técnico e usuário. Enquanto objetos para o mercado são passivos e 
depositários de promessas, os objetos pouco ou não orientados para as relações de mercado 
são ativos e produtores de realidade, por não terem suas potencialidades limitadas em sua 
gênese e por se inserirem nas fissuras deixadas pelos objetos para o mercado. Os objetos para 
o mercado que não conseguem sucesso por meio do seu valor de troca se tornam nulos, 
descartáveis, por não serem reconhecidos de forma plena. Sua existência está reduzida e 
determinada pela sua virtualidade econômica, independente das suas potencialidades técnicas. 
Segue Simondon, acerca da condição de existência dos objetos técnicos industriais: 
Neste sentido, o objeto técnico industrial é como um escravo, porque a condição do 
escravo tem essa virtualização: o escravo continua a existir apenas enquanto seu 
mestre o autorize a existir. Na origem, quando o homem, separado do seu ambiente, 
é escravizado, vê a sua existência e sua justificação depender de outro: é esta 
dependência em outro e para outro que é a essência da escravidão106 (SIMONDON, 
2014:6). 
                                                            
106 Trecho original: “En ce sens, l'objet technique industriel est comme un esclave, car la condition de l'esclave 
comporte cette virtualisation: l'esclave ne continue à exister qu'autant que son maître l'autorise à exister. À 
l'origine, quand l'homme, détaché de son milieu, est réduit en esclavage, il voit son existence et sa justification 
dépendre d'un autre: c'est cette dépendance par rapport à un autre et aux fins d'un autre qui est l'essence de 
l'esclavage”. 
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 Algumas páginas adiante, o autor (2014:66) destaca que não há a necessidade de se 
tentar compreender a linguagem de um escravo, ele é um estrangeiro no mundo e seu papel é 
o de executar tarefas determinadas, para isso, não precisa estabelecer nada mais que uma 
comunicação elementar. Nesse tipo de relação, o objeto é um bloco unitário que não estimula 
qualquer interesse de sua compreensão, o que está em jogo é conseguir usá-lo pelo tempo que 
for necessário e possível, sem a necessidade de intervir em seus componentes, e quando o 
tempo se esvai, ele será substituído por completo. Os objetos são aceitos ou não como um 
conjunto completo, não são olhados como objetos que poderão ser reorientados por seus 
potenciais. A limitação é uma consequência das normatividades dos objetos orientados para o 
mercado, não é uma limitação técnica, no entanto, se torna um fator psicossocial de orientação 
da relação com tais objetos.  
 A abertura dos objetos técnicos permite que produtores e usuários estejam mais 
próximos e concentrem seus esforços na dimensão técnica dos objetos, de modo a favorecer a 
condição do progresso técnico em detrimento da exploração das qualidades como produto. Há 
a possibilidade de ser objetado quanto à complexidade das relações técnicas que se 
estabelecem entre usuários e objetos abertos, se todos forem competentes para lidar com eles 
ou que desejem adquirir competência para tal. De fato, o cenário exigiria maior competência 
técnica e nem todas as pessoas estão dispostas a adquirir ou mesmo gostariam. Por isso, o que 
é relevante é a possibilidade de se tornarem tecnicamente proficientes, existindo a 
possibilidade de escolher um lugar nessa relação. Partindo de uma futurologia esperançosa, 
talvez seja uma preocupação que concerne às gerações que cresceram em um contexto no qual 
para tal interesse, as condições se desenvolvam como qualquer outra atividade cultural.    
 O século passado ensinou que a grande indústria e a produção em massa fogem à 
escala humana, junto com ela se esvaiu a possibilidade de uma relação mais orgânica entre as 
técnicas e a cultura. Além disso, foi o século que sacramentou o exílio das técnicas, as 
relegou, sem chance de apelação, ao mundo do puro utilitarismo e do seu caráter medido por 
meio do sucesso mercadológico107. Mas no último quarto do século, o desenvolvimento e a 
                                                            
107 “Como muitos já notaram, a forma que a inovação assume no capitalismo é a simulação contínua do novo, 
enquanto as relações de poder e de controle existentes permanecem, na prática, as mesmas. Por boa parte do 
século XX, a produção de curiosidades, apesar de seu caráter repetitivo e nulo, era frequentemente vendida de 
maneira a satisfazer a imaginação social de um futuro mais avançado ou pelo menos diferente do presente. No 
quadro do futurismo de meados do século XX, os produtos comprados e incorporados à vida pareciam 
vagamente relacionados a evocações populares da prosperidade global futura, da substituição benigna do 
trabalho humano pela automação, da exploração espacial, da erradicação do crime e de doenças e assim por 
diante. Havia pelo menos a crença equivocada em soluções tecnológicas para problemas sociais insolúveis. 
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popularização das tecnologias digitais apontaram trilhas possíveis para o abandono da 
condição simplificadora de consumidores. Nas primeiras décadas do novo milênio, as 
tecnologias de transformação de bits em átomos proporcionam mais ferramentas para produzir 
o futuro, que não se estará mais alienado tecnicamente. Os problemas de escala e acesso aos 
meios de produção pelos quais não se tinha acesso, estão cada vez mais próximos de todos. 
Agora não se espera que as condições materiais sejam desenvolvidas exclusivamente pelas 
grandes empresas e pelo complexo industrial, cada vez mais todos estão aptos a interferir no 
processo e criar as condições mais apropriadas. É preciso mobilizar todas as ferramentas 
contra a bruxaria que espreita, constantemente, para capturar a todos ao menor descuido. As 
condições para não ser capturados será produzir e manter a autonomia que deve ser 
desempenhada constantemente, principalmente por meio do estabelecimento de conexões 
potentes. Não é mais suficiente ser produto da história, cabe escolher a posição, ao mesmo 
tempo em que se produz essa posição e a própria história.  
 As discussões propostas neste capítulo não aspiram encarnar explicações teóricas, mas 
antes, são uma tentativa de refletir em conjunto sobre algumas práticas que emergem nas 
fissuras das práticas econômicas e propõem novas abordagens para o pensamento e as 
condições técnicas. Desse modo, evidencia-se, por meio das ressonâncias que produzem em 
diferentes contextos, tantas possibilidades para além das proporcionadas pelo mercado. O 
ponto aqui é pensar como possibilidade de mobilizar e trabalhar em sinergia diferentes 
motivações e energias, e quais são as conexões possíveis. Se no primeiro capítulo a questão 
gira em torno da constituição e desempenho do mercado e seus mecanismos de captura e 
vulnerabilidades, neste, se investiu em uma triagem política das condições em que se pode 
explorar as fissuras da lógica do mercado. A questão que ressoava ao fundo era: “É possível 
desmontar a casa do mestre com suas próprias ferramentas?”. A essa altura, a resposta mais 
apropriada parece ser: “talvez sim”. Depende de como se apropriar das ferramentas do mestre, 
por certo que uma casa não poderá só permanecer de pé e fortalecida como pode apresentar as 
primeiras rachaduras em sua estrutura. Se ainda estiver tomado pelo espírito homogeneizador 
das grandes ambições colonizadoras do mercado, deixará escapar as potencialidades das 
pluralidades que as rachaduras oferecem. De fato, as rachaduras não fornecem nenhuma 
                                                                                                                                                                                         
Agora, o ritmo acelerado dessas mudanças aparentes elimina o sentimento de padrões temporais compartilhados 
que poderiam fundamentar a antecipação, ainda que nebulosa, de um futuro diferente da realidade 
contemporânea. 24/7 é estruturado em torno de objetivos individuais de competitividade, promoção, aquisição, 
segurança pessoal e conforto à custa dos outros. O futuro está tão à mão que só pode ser imaginado como 
idêntico à luta pelo ganho ou pela sobrevivência individual no mais superficial dos presentes” (CRARY, 
2014:26). 
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resposta, de, para onde e como se pode agir, elas só oferecem mais perguntas. Cabe aproveitar 
as táticas que se consolidam na dimensão local e se propagam sub-repticiamente por meio de 
práticas concretas e cotidianas. 
 O conceito de usuário e os modelos de patente são centrais. Os usuários não podem 
mais serem vistos como sinônimos de consumidores ou público alvo, seu status está em 
processo de alteração. Cada vez mais os usuários são os agentes dessa nova condição, desde 
usuários criativos que alteram objetos e derrubam as barreiras de mercado inscritas na fase de 
projeto, passando por grupos de ambientalistas, até os grupos de portadores de patologias que 
auxiliam e produzem pesquisas independentes (CASTELFRANCHI, 2016:319-320). Tanto os 
usuários quanto os grupos de interesse agem em causas específicas, mas a sua proliferação faz 
com que cada vez mais cubram um campo maior e mais influente de atuação na vida coletiva. 
Em muitos desses casos, acabam por encontrar interesses em comum que os levam a 
cooperar, gerando assim uma transversalidade nos seus modos de ação. 
 Acompanhar projetistas pode ensinar muito sobre como as coisas são feitas, e que, 
sem dúvida, também vale para o acompanhamento dos usuários. Acompanhá-los mostra como 
os projetos ou objetos são utilizados, segundo as formas pré-determinadas pelos projetistas ou 
com usos inusitados criando novos contextos para os objetos. Utilizar, em certo sentido, é 
também projetar. Crescem e se multiplicam as formas de utilização criativa que superam as 
normatividades projetadas. As múltiplas formas de uso que são criadas são projetos menores, 
pois dão acesso a dimensões do uso que os projetistas, mesmo ao tentarem se colocar no lugar 
dos usuários que não foram capazes de imaginar. 
 As ações dos usuários, principalmente os criativos, são os testemunhos materiais das 
invenções possíveis, narram a trajetória simultânea de aprendizagem e invenção que se 
levantam contra as hegemonias, buscando se constituir pelas normatividades que todos os 
projetos trazem consigo. As ações dos usuários tomam a historicidade dos objetos e a 
reorganizam segundo seus interesses imediatos, abrem vias que podem servir para a resolução 
de tensões futuras. Os sucessos promovidos pelos usuários são particularmente interessantes, 
justamente por abrirem novas vias de ação diante das formas estanques que dominam os 
projetos de objetos fechados.  
As patentes têm papel fundamental por serem ferramentas pelas quais se produzem, ao 
mesmo tempo, o fechamento e a geração de valor. Com modelos alternativos ao copy right, 
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como copy left, creative commons e GPL (General Public License), se nota um processo de 
mudança na forma como lidar com as próprias produções, mas, principalmente, com a forma 
como se compartilha e se apropriar desses modelos. Atrelados aos tipos mais abertos de 
patentes vêm os financiamentos coletivos que abrem a possibilidade de investimentos em 
experimentos, aberturas nos interstícios deixados pelo mercado, mas com um caráter mais 
experimental, que se aproximam cada vez mais de processos de aprendizado coletivos. Nos 
processos de abertura de patentes e financiamentos coletivos, cada um assume 
responsabilidades com o coletivo, assim como este assume com cada indivíduo. A dinâmica 
se aplica também ao processo de reconhecimento e dos interesses individuais e coletivos, tais 
processos têm a potência de serem espaços de aprendizado e prática democrática para todos 
os envolvidos. 
As atitudes insistentes oferecem a possibilidade de autogestão da vida comum. Se as 
técnicas foram fundamentais para o desenvolvimento do capitalismo em suas muitas faces, 
não seria irreal pensar que elas também possam fornecer as forças necessárias para 
desarticulá-lo. A questão é, justamente, ampliar a extensão das formas de insistência. Como 
Bookchin ressaltou, há uma despolitização evidente do papel das tecnologias nesta época que 
só se evidencia na sua relevância política: 
Não há argumentos mais claros e precisos para opor as ideias funcionais de 
organização econômica que o fato, cada vez mais claro, da natureza autoritária da 
atual tecnologia. A ideia de uma neutralidade da tecnologia atual, uma neutralidade 
essencialmente social e política, é, no entanto, um postulado de base, aceito por um 
conjunto muito vasto de ideólogos e pensadores (BOOKCHIN, 2010:82). 
 Ainda não se descobriu qual hecatombe se arrebatará sobre os indivíduos 
primeiramente, se financeira, militar ou ecológica, mas uma coisa é certa, em grande medida, 
os meios para lidar com qualquer uma delas se encaminha pelas técnicas e tecnologias. 
Portanto, não se pode mais aceitar o mito de que as mudanças técnicas são um processo 
autônomo (ou semiautônomo) de autorregulagem, ao estilo de autopoieses, e que, 
concomitante ou subsequente a essa autorregulação, emergem as mudanças sociais. 
Desenvolver uma autogestão das técnicas permite experiências em escala local, que 
significam menos risco em escala global, pois, apesar das muitas projeções e hipóteses, não se 
mensurou de forma clara os impactos das ações como interventores do planeta Terra, 
principalmente o impacto como consumidores. As consequências são globais, mas as ações 
são locais.  
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Considerações finais 
A circulação de mercadorias é o ponto de partida do 
capital. Produção de mercadorias e circulação 
desenvolvida de mercadorias, comércio, são os 
pressupostos históricos sob os quais ele surge. Comércio 
mundial e mercado mundial inauguram no século XVI a 
moderna história da vida do capital. 
Karl Marx 
Atualmente o capitalismo não é mais dirigido para a 
produção, relegada com frequência a periferia do 
Terceiro Mundo, mesmo sob as formas complexas do 
têxtil, da metalurgia ou do petróleo. É um capitalismo de 
sobre-produção. Não compra mais matéria-prima e já não 
vende produtos acabados: compra produtos acabados, ou 
monta peças destacadas. O que ele quer vender são 
serviços, e o que quer comprar são ações. Já não é um 
capitalismo dirigido para a produção, mas para o 
produto, isto é, para a venda ou para o mercado. Por isso 
ele é essencialmente dispersivo, e a fábrica cedeu lugar a 
empresa. […] As conquistas de mercado se fazem por 
tomada de controle e não mais por formação de 
disciplina, por fixação de cotações mais do que por 
redução de custos, por transformação do produto mais do 
que por especialização da produção. A corrupção ganha 
uma nova potência. O serviço de vendas tornou-se o 
centro ou a "alma" da empresa. Informam-nos que as 
empresas têm uma alma, o que é efetivamente a notícia 
mais terrificante do mundo. O marketing é agora o 
instrumento de controle social, e forma a raça impudente 
de nossos senhores. O controle é de curto prazo e de 
rotação rápida, mas também contínuo e ilimitado, ao 
passo que a disciplina era de longa duração, infinita e 
descontínua. O homem não é mais o homem confinado, 
mas o homem endividado  
Gilles Deleuze 
 
Pode-se dizer que o design não é e nem pretende ser, uma atividade pura. Na verdade, 
para que se realize da melhor forma possível as tarefas que se colocam ou que lhes são 
apresentadas, demandam do design o atravessamento de diferentes disciplinas e 
conhecimentos. A transversalidade apresenta-se cotidianamente na prática de projeto por meio 
de questões, à primeira vista, muito singelas. Por exemplo, como os objetos são produzidos, 
como são comprados, como devem ser vendidos, como são usados, como são ou devem ser 
descartados ou como serão reciclados. Todos os diferentes aspectos de como a produção, o 
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consumo e o uso operam, são conhecimentos fundamentais para o trabalho diário de um 
designer. 
O conhecimento em design pode assumir a função de mediador da relação entre o 
usuário e o ambiente por meio dos objetos que projeta. O designer está encarregado de 
transformar o ambiente introduzindo objetos que permitam os humanos atuarem no ambiente, 
por extensão, ao proporcionar essa condição, acaba por alterar o próprio humano. Ele o faz ao 
entrecruzar a ciência, a técnica e a produção, em larga escala ou industrial.  
O design, quando integrado como peça de articulação entre o consumidor e a 
produção, é incumbido pelo modo de produção a executar tarefas que, muitas vezes, estão em 
conflito com uma parte significativa da teoria do design que se desenvolveu ao longo do 
século XX (MATIAS, 2014). A necessidade de crescimento contínuo para manutenção dos 
mercados aos consumidores, impeliu o design a produzir por meio do domínio da técnica, não 
só desejos para o consumidor, bem como engendrar ciclos acelerados de estilização e 
obsolescência. É claro que a prática de projeto não se reduz somente a esses aspectos, 
entretanto, é questionada por eles a todo momento. Em meio às obsolescências “necessárias”, 
o design confronta-se todos os dias com o paradoxo da cosmologia econômica das sociedades 
ocidentais industrializadas, que foi magistralmente sintetizado por Sahlins (1972:39): “só 
quando a cultura atingiu o ápice de seu desenvolvimento material, erigiu um santuário ao 
Inatingível: as necessidades infinitas108”. Não obstante, o caso do projeto do kit de 
estabilização postural, Addapta, desenvolvido na disciplina de Projeto descrito anteriormente, 
é um exemplo de outros caminhos que o design traça, não orientados pelos parâmetros e 
interesses da lógica do mercado. No entanto, evidenciou-se que, a cada passo que era dado, 
necessitava-se de uma reflexão acerca de instâncias de mercado, mesmo que hipóteses. 
Colocavam-se questões sobre a possibilidade de produção do kit ou da acessibilidade aos 
materiais necessários para execução do projeto, pelo próprio grupo projetista ou pelos 
usuários aos quais ele era destinado. 
Uma das formas que a industrialização encontrou para fazer com que as 
obsolescências passassem despercebidas foi agenciando o design como desenvolvedor 
estético, de maneira que a tecnicidade dos objetos ficasse escondida. Forty (2007) apresenta o 
desdobramento do design, em dois casos específicos de produtos: o rádio (2007:20-21) e a 
                                                            
108 Trecho original: “it was not until culture neared the height of its material achievements that it erected a 
shrine to the Unattainable: Infinite Needs”. 
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máquina de costura (2007:132). Eram objetos que precisavam constituir um mercado 
consumidor e a tarefa de disfarçar as características técnicas, no caso do rádio, e a associação 
ao trabalho nas fábricas, no caso da máquina de costura109. A lógica industrial e 
mercadológica induz a perceber os objetos como unidades discretas, sem levar em conta as 
muitas camadas que os constituem. Esse é um investimento perceptivo que forma o status 
econômico, político e cultural, desvinculando o objeto e seus modos de existência. 
As descrições da pesquisa de campo, presentes neste trabalho, tinham como objetivo 
pôr às claras as múltiplas e intrincadas relações necessárias para a efetivação do desempenho 
do capitalismo. O design auxilia a mobilização dos agentes que criam as referidas relações, 
construindo a ponte que ajuda a não precisar investir na perigosa prática do salto entre as 
práticas mais corriqueiras e os grandes conceitos. O ponto era descrever as tramas, deixando 
que elas conduzissem sua jornada. Tratava-se ser flexível, mas sem perder de vista o 
desempenho do capitalismo acionado nos gestos mais simples. 
  O Capitalismo com “c” maiúsculo, quando acionado como agente explicativo, pouco 
revela, soa mais como uma palavra vazia até o momento que começa a ser preenchido, 
descrevendo os instrumentos materiais que operam a capitalização, sejam elas: imagens, 
livros, gráficos ou objetos. Como poderia a estagiária, no teste do escritório de design, 
desenvolver sua colour marmita se não mobilizasse imagens de pessoas praticando exercícios, 
ciclistas de terno, comidas saudáveis, etc., para elaborar um quadro de referência que 
descrevesse um “estilo de vida contemporâneo” para o qual o seu produto seria ideal? Ou 
então, por que, ao longo do projeto do kit de estabilização postural, havia o questionamento 
frequente acerca das possibilidades de comercialização e produção do projeto, mesmo 
sabendo que não se chegaria a esse estágio? As dinâmicas de mercado se faziam presentes a 
cada passo do projeto. Portanto, a questão não era utilizar o capitalismo como explicação para 
o modo como o design atua, mas sim, apresentar os processos de mobilização operados por 
meio dele, que colocam em evidência algumas das ferramentas mobilizadas para que 
capitalismo permaneça sendo desempenhado. Mais precisamente, buscou-se evidenciar os 
mecanismos que dão consistência ao conceito por meio da descrição dos conhecimentos e 
práticas empíricas realizadas em diferentes cenários de projeto, bem como nas relações com 
as técnicas de uma forma mais ampla. Estudantes e profissionais associados a papéis, objetos, 
                                                            
109 Como exemplos contemporâneos, a linha de notebooks “Air” da Apple, tem seu interior blindado, mesmo 
depois de aberto, não é possível acessar os componentes da máquina, impedindo qualquer tipo de interação, além 
daquelas previstas pela empresa. 
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computadores, signos, etc., são fundamentais para o desempenho cotidiano e sutil da 
megamáquina capitalística.  
Noble (1987), com seu trabalho histórico, demonstra os vínculos que foram 
necessários entre engenheiros, administradores, grande indústria, instituições de ensino e 
pesquisa, para que o capitalismo monopolístico norte-americano se consolidasse. Noble 
descreve como todos esses agentes e tantos outros, foram mobilizados para produzirem 
sistemas administrativos, produtos, estratégias de mercado, etc., para que o modo de produção 
que se instituiu no início do século XX, se tornasse inteligível e pudesse ter alguma 
capacidade explicativa. O autor mostra que não há uma história dos engenheiros, outra dos 
capitalistas, outra dos cientistas, outra dos matemáticos e outra dos economistas, bem como a 
fraca divisão entre fatores intelectuais, materiais, formação acadêmica, modos de organização 
do trabalho. O que é apresentado por Noble é uma história singular dos diferentes arranjos 
entre diferentes atores. Aqueles atores que justapõem estatísticas sobre patentes, ensino de 
engenharia, níveis de exportação, necessidade de novos mercados, organização mais eficiente 
do trabalho, embaralham, recombinam e resumem todas as inscrições disponíveis, até 
produzirem a configuração mais dinâmica e favorável ao seu ideal de coletivo que foi, 
posteriormente, denominado de capitalismo monopolístico.  
O design é uma das disciplinas que exerce a articulação material da vida coletiva, 
atravessando muitas áreas do conhecimento, é profundamente orientado para a constituição de 
suportes para a prática econômica. A presença constante nas vidas de toda uma sociedade, 
desde a cadeira que se senta, posição como trabalho, até as peças de um ônibus espacial, 
passam pelo design. Toda a extensa gama de objetos compreendida entre realidades materiais 
tão diferentes, que vai desde uma simples cadeira a um complexo de peças de um ônibus 
espacial, deve ser pensada para produção em massa. Como modus operandi da produção 
industrial, a prática do design mobiliza múltiplas forças que constituem e conformam a 
cultura material. Porém, dedica-se pouco tempo à reflexão sobre como suas práticas mais 
simples nas quais os modos de mobilização que as múltiplas forças se desenvolvem. As 
descrições apresentadas neste trabalho representam um esforço de traçar os caminhos nos 
quais os objetos projetados condensam os pressupostos de um modo de produção específico. 
Guattari (1990:32) demonstrava que o capitalismo é mundial e integrado (CMI), e 
funciona por meio da produção-economia-subjetividade. Se, como afirma o autor, o 
capitalismo é mundial e integrado, ao compartilhar algumas experiências com designers, 
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acredita-se que funciona por meio de uma microfísica material que povoa o cotidiano. As 
práticas de alteração de objetos são modos de insistência advindos de dentro dos desempenhos 
possíveis do capitalismo, porque se chocam com as estratégias que buscam produzir os 
hábitos de consumo compatíveis com manutenção de um mercado em contínua expansão, por 
esse motivo, foi dada tanta ênfase a tais práticas. 
O que se vê, a partir da incursão na perspectiva de mundo do design, é que o horizonte 
está povoado de grandes desafios tecnológicos e econômicos que cada vez mais a ciência e a 
tecnologia precisarão produzir o necessário com menos energia, menos materiais e menos 
recursos naturais. Com certeza esses desafios passam pelo design. Repensar os sistemas 
técnicos e de inovação atuais parece ser uma das grandes questões para reinvenção do 
contemporâneo e da nossa vida coletiva. Os sistemas técnicos e as capacidades inventivas têm 
como desafio lidar com a complexa equação de produzir o necessário, melhorando e 
reduzindo o uso de energia, materiais e recursos naturais, sem aumentar os níveis de consumo.   
 As discussões que se desenvolveram ao longo deste trabalho, atentam para algumas 
questões que talvez surja em um futuro não muito distante, mas que ainda se reluta enfrentar 
de frente devido a lógica do mercado ainda ser dominante em relação à produção de sentido 
do modo de vida. Qual a finalidade, qual o propósito e qual é o significado da vida 
econômica? Essas questões mais gerais levam a outras: “como se deve produzir?”; “se produz 
para quem?”; e “produzir para quê?”. Talvez aprender a produzir com mais eficiência e 
usando cada vez menos recursos e com mais qualidade seja uma das alternativas que o 
domínio do conhecimento técnico pode proporcionar. Uma questão pertinente para atividade 
econômica é: “produzir para quê?”. Desde os teóricos liberais clássicos e os atuais, a resposta 
da ciência econômica é praticamente a mesma caracterização, que resulta a seguinte questão 
basilar, e segue aproximadamente o seguinte corolário: “Estando dentro dos limites legais, 
independente do que esteja oferecendo para a sociedade, a vida econômica, se estiver 
proporcionando a criação de empregos, arrecadação de impostos e estimular inovação — 
tendo em vista que o sistema econômico é descentralizado e que os seus atores visam atender 
a demanda social — está tudo em condições normais e aceitáveis. Ninguém deve interferir 
naquilo que o sistema econômico oferece a sociedade”. Porque, ao fim e ao cabo, a economia 
está crescendo, gerando empregos, promovendo arrecadação de impostos e, de alguma forma, 
produzindo inovações, ou seja, “as pessoas estão demandando aquela produção”.  
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 Com o atual modelo de produção será um tanto quanto difícil lidar com as questões 
apresentadas, tampouco as empresas ou o mercado suportariam que as externalidades do 
cálculo econômico deixassem de ser algo externo. Como salientou Marques: 
Uma impossibilidade específica para as corporações de se subordinarem ao 
imperativo ambiental é a impossibilidade de "internalizar" os custos dos danos 
ambientais crescentes que elas "socializam". Multiplicam-se hoje as metodologias 
de precificação do patrimônio natural. Mas qualquer que seja a metodologia (e a se 
supor que o valor da natureza seja redutível a um preço de mercado), o resultado é o 
mesmo: é impossível para as corporações internalizar seu custo ambiental, pois o 
valor total gerado por sua atividade é, com frequência, menor que o valor econômico 
do patrimônio da biosfera destruído por essa atividade (MARQUES, 2015:485). 
 O desafio é lidar com hábitos cotidianos de forma a torná-los menos nocivos para o 
futuro comum. Um exemplo de fácil compreensão para quem vive em centros urbanos se 
refere aos deslocamentos cotidianos, que são inevitáveis e sempre são um desafio em termos 
logístico, de saúde e financeiro. O deslocamento de grande parte das populações urbanas é 
realizado através do transporte público, porém, desde o século passado, o grande sonho dos 
transeuntes é tornar-se um condutor de veículo particular. O automóvel é um meio de 
transporte, em termos de gasto energético, altamente ineficiente, seu peso é muitas vezes 
superior ao peso que ele transporta, boa parte da energia gasta por ele é para mover seu 
próprio peso, sem contar que sua fonte de energia são os combustíveis fósseis.  No cenário da 
locomoção individual dos grandes centros urbanos, se tem duas grandes forças econômicas 
que trabalham em conjunto e compartilham interesses, a indústria automobilística e a 
petrolífera. O automóvel teve um papel central no desenvolvimento da ideia de mobilidade ao 
longo do século passado, inclusive na transformação das noções de tempo e espaço que foram 
completamente reorientadas a partir dos motores a combustão interna e a sua aplicação em 
veículos. No entanto, com o aumento da frota de veículos particulares de forma 
descontrolada, o automóvel hoje é a figura contrária à mobilidade, principalmente nas grandes 
cidades. A influência dos automóveis na vida coletiva é de grande peso, influencia questões 
ambientais, serve como símbolo de status, é uma das grandes engrenagens da economia 
globalizada, bem como ajuda a construir o imaginário sobre o significado de inovações 
tecnológicas. 
 A relação entre o design e a indústria automobilística, por exemplo, é vista quase 
como sinônimo de avanço tecnológico. Mas as inovações que surgem nessas áreas 
correspondem às necessidades mais urgentes da vida como coletivos? Por exemplo, na década 
de 1990, o tempo médio de aceleração de 0 a 100 km/h era algo em torno de quatorze 
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segundos; no final da primeira década dos anos 2000, essa média girava em torno de dez 
segundos, em alguns modelos esporte de alta performance, essa média cai para quatro 
segundos. A questão é: qual a relevância dos melhoramentos da média de aceleração dos 
automóveis para vida coletiva? Em cidades cada vez mais lotadas de carros, o melhoramento 
não tem efeito algum sobre o uso do cotidiano do carro, nas estradas brasileiras, cada vez 
piores e menos seguras, se traduzem em índices que correspondem ao aumento de acidentes. 
Portanto, os carros estão suscetíveis de estimularem a imprudência, além de serem usados 
como forma de distinção social. Fora essas instâncias, qual a relevância tecnológica pode ser 
destacada? O paradoxo dimensiona a divergência entre a construção do bem-estar comum e o 
desenvolvimento econômico e tecnológico contemporâneo.  
 Caso o sistema econômico viesse a incluir em seus cálculos as externalidades, 
provavelmente haveria um travamento das atividades econômicas. É cada vez mais difícil 
aceitar passivamente o discurso do “temos que fazer a economia crescer a qualquer preço”, 
como um raciocínio razoável. Talvez tal pensamento parecesse possível até meados do século 
passado, quando a população mundial estava em torno de três bilhões de pessoas, mas em um 
mundo de sete bilhões pessoas que se encaminha para algo por volta de nove a dez bilhões nas 
próximas décadas, tal afirmação não parece nem um pouco razoável. A noção de que o 
crescimento econômico como forma de produção de excedentes que trariam maior segurança 
encaminha-se para seu oposto, pois é cada vez mais difícil ser administrado e tornar-se 
contraproducente.  
 A inventividade técnica pode oferecer boas ferramentas no processo de busca de 
soluções para repensar o contemporâneo e as condições para as gerações futuras.  Um desafio 
maior será lidar com novos limites que podem se apresentar ao modo de vida. Esses limites 
não poderão ser vistos como formas de cerceamento das condições de vida, mas como ganhos 
de qualidade de vida. O trabalho a ser feito é desfazer a associação entre produção e consumo 
exacerbados como sinônimos de qualidade de vida. A era industrial, dentre as inúmeras coisas 
que produziu, produziu também a associação direta entre o aumento de produção e do 
consumo como qualidade de vida, essa associação tornou-se um dos seus produtos melhor 
estabelecido. Porém, desde o surgimento dos antidepressivos e medicamentos para a 
ansiedade, nunca se constatou um grau tão alto de consumo periódico como os que se tem 
hoje; se tornam cada vez mais comuns os distúrbios de acumulação compulsiva, entre outros 
distúrbios mentais; um enorme sistema de produção de alimentos que produz o suficiente para 
205 
 
 
 
erradicar a fome, porém, com níveis alarmantes de pessoas ainda subsistem abaixo da linha da 
fome; se convive com um fenômeno ainda mais terrificante, o contingente de pessoas com 
sobrepeso e obesidade, que, pela primeira vez, é maior que o de pessoas que passam fome 
(MARQUES, 2015:568), e ainda mais assustador, é o fato dessa parcela da população 
mundial, apesar do seu sobrepeso, ser frequentemente subnutrida ou sofrer de diabetes por 
conta de dietas altamente calóricas e com baixíssimo índice nutricional110; aumentam os casos 
de distúrbios alimentares como bulimia e anorexia. Portanto, boa parte das decisões sobre 
como o bem-estar coletivo poderia ser alcançado, não passam de estratégias de negócios 
pensadas para manter apenas a saúde financeira das corporações. 
A razão se tornou uma ferramenta da economia que busca colonizar todas as áreas da 
vida, mercantilizando todos os tipos de relações, sejam elas tradicionais ou tendências 
emergentes. A capacidade humana de se sentir minimamente confortável e feliz, é 
continuamente associada à possibilidade de possuir um smartphone, uma smarttv ou uma 
smart house. A liberdade do consumidor não é a última possibilidade de libertação. A 
economia valeu-se da técnica para criar uma mitologia para o tempo atual, a qual a única 
existência possível é aquela mediada pela mercantilização. Quanto tempo os humanos e o 
planeta serão capazes de suportar as condições que essa mitologia implica? 
Manter a insistência, dentro do sistema, articula o desmonte das normatividades 
oriundas da economia. Também podemos atacar as engrenagens do imaginário que 
impulsionam os mecanismos da máquina capitalista. Talvez a produção de dissidências, na 
forma de outros futuros possíveis, além dos que são oferecidos pelo imaginário capitalista 
para consumidores pacificados pelas linhas de crédito, possam ser um dos subprodutos do 
domínio dos códigos técnicos. Como visto, um sistema colonizador e auto expansivo tem a 
capacidade de aproveitar qualquer espasmo ou germe de rebelião em oportunidade de 
mercantilização e acumulação de capital. Afinal, restam poucas fronteiras a serem conquistas 
pela mercantilização e produção de valor, por exemplo, as horas de sono (CRARY, 2014) ou 
a pobreza extrema (DUPAS, 2006). Se Weber constatou o desencantamento do mundo pela 
ascensão da razão e da ciência, hoje se percebe a vida urbana-pós-industrial-eletrônica sendo 
reencantada pela tecnologia, para que se tenha a sensação de participação, bem como o 
                                                            
110 “A agricultura do século XXI não deve ser focada em produzir mais, mas melhor, defende professor da 
UFRGS”. Disponível em:  https://www.sul21.com.br/jornal/agricultura-do-seculo-xxi-nao-deve-ser-focada-em-
produzir-mais-mas-melhor-defende-professor-da-ufrgs/?utm_source=facebookads&utm_campaign=sul21>. 
Acesso em: 15 mar. 2018. 
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estímulo de desejos incontroláveis e incontornáveis que possam ser satisfeitos com poucos 
cliques e um cartão de crédito. 
  Apesar das inúmeras críticas de diferentes perspectivas, ao longo de sua história, o 
capitalismo conseguiu se autopromover como modo de vida, como a forma mais eficiente 
para suprir as necessidades. Contrariamente, segundo Rifkin (2016), a capacidade de se 
colocar como saída mais eficiente para organização da vida vem sendo minada em duas 
frentes. A primeira diz respeito à tendência de cursos e pensamento interdisciplinares, em que 
campos muito distintos, como ecologia, química, arquitetura, urbanismo, biologia, design, 
tecnologia da informação, etc., estão cooperando, situação que coloca em dificuldades o 
discurso econômico que sustentou, até então, a pressuposta eficiência do capitalismo 
(RIFKIN, 2016:23). As conexões disciplinares transversais buscam produzir explicações e 
soluções por meio da internalização contínua de um número cada vez maior de agentes, 
processo completamente oposto à teoria econômica clássica, que proliferam externalidades 
que não são levadas em consideração na atividade econômica. Ou seja, as possibilidades de 
mensurar as consequências reais da produção pela teoria econômica são baixíssimas. A 
segunda, surgiu e vem se desenvolvendo desde a Segunda Revolução Industrial, que é a 
expansão da internet, para além da comunicação entre computadores: 
A combinação da Internet das Comunicações com a Internet da Energia digitalizada 
e renovável e uma Internet de Transportes e Logística automatizada numa coesa 
infraestrutura inteligente do século 21 - a Internet das Coisas (IdC) – está 
desencadeando a Terceira Revolução Industrial. (RIFKIN, 2016:24-25). 
Acrescenta-se a isso uma terceira, que é, em parte, uma consequência da combinação 
das duas, com crescente interesse por práticas que desviam as normatividades do mercado, a 
do design menor. Multiplicam-se movimentos em que o domínio do conhecimento técnico, 
com o objetivo de reorganizar as atividades cotidianas sem a necessidade de ceder à lógica do 
mercado. Os movimentos de hacktivismo talvez sejam as formas mais expressivas, pois se 
apropriam da tecnologia de ponta produzida pelo capitalismo e as usam contra si mesmo. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
207 
 
 
 
Bibliografia 
 
ABBAGNANO, Nicola. Dicionário de filosofia. São Paulo: Martins Fontes, 1998. 
AKRICH, Madeleine. The De-Scription of Technical Objects. In: BIJKER, Wiebe E. & LAW, 
John. Shaping technology/building society: studies in sociotechnical change. Massachusetts: 
The MIT Press, 1992. 
______________. Les utilisateurs, acteurs de l'innovation. Education permanente. n°134, 
pp.79-89, 1998. 
AMANCIO, Stefano Schiavetto. Formas contemporâneas de relação entre capital e 
tecnicidade: estudo sobre a gênese de microprocessadores de licença proprietária e livre. 
Campinas: Universidade Estadual de Campinas, 2014. 
ANDERSON, Chris. Makers: a Nova Revolução Industrial. Rio de Janeiro: Elsevier, 2012. 
BACK, Nelson et al. Projeto integrado de produtos: planejamento, concepção e 
modelagem. Barueri: Manole, 2010. 
BARBOSA, Lívia. O jeitinho brasileiro: a arte de ser mais igual do que os outros. Rio de 
Janeiro: Campus, 2005. 
BERSCH, Rita. Introdução à tecnologia assistiva. Centro Especializado em 
Desenvolvimento Infantil [CEDI]. pp. 1-19, 2008. 
BOLTANSKI, Luc & CHIAPELLO, Éve. O novo espírito do capitalismo. São Paulo: 
Martins Fontes, 2009. 
BOOKCHIN, Murray. Ecologia Social e outros ensaios. Rio de Janeiro: Achiame, 2010. 
BONSIEPE, Gui. A tecnologia da tecnologia. São Paulo: Edgard Blücher, 1983. 
_____________. Design - do material ao digital. Florianópolis: CTAI/LBDI Laboratório 
Brasileiro de Design, 1997. 
BORDEN. Iain (ed). The unknow city:  contesting architeture and social space: a strangely 
familiar project. Cambridge:  The MIT Press, 2000. 
BOUFLEUR, Rodrigo. A questão da gambiarra: Formas Alternativas de Produzir Artefatos 
e suas Relações com o Design de Produtos. São Paulo: Dissertação de Mestrado FAU-USP, 
2006. 
BRANDES, Uta & ERLHOFF, Michael. Non-intentional design. Cologne: Daab, 2006. 
BRASIL. Lei Nº 12.305, de 2 de agosto de 2010. Política Nacional de Resíduos Sólidos. 
Brasília, 2010. 
BRENNAN, AnnMarie. Olivetti: a work of art in the age of immaterial labour. Journal of 
Design History, pp 1-19, 2015. 
BULFINCH, Thomas.  O livro de ouro da mitologia (A Idade da Fábula): histórias de 
deuses e heróis. Rio de Janeiro: Ediouro Publicações, 2002. 
CALLON, Michel. El processo de construción de la sociedade. El estúdio de la tecnologia 
como herramienta para análisis sociológica. In: DOMÈNECH, Miquel & TIRADO, 
Francisco Javier. Sociologia Simétrica: ensayos sobre ciencia, tecnologia y sociedad. 
Barcelona: Editorial Gedisa, 1998. 
_______________. What does it mean to say that economics is performative. Paris:  Centre 
de Sociologie de l’Innovation, 2006. 
CARDOSO, Rafael. Uma Introdução a História do Design. São Paulo: Editora Edgar 
Blücher, 2004. 
CASTELFRANCHI, Yurij & FERNANDES, Victor. Teoria crítica da tecnologia e cidadania 
tecnocientífica: resistência, “insistência” e hacking. Revista de Filosofia Aurora, Curitiba, v. 
27, n. 40, p. 167-196, jan./abr. 2015. 
CERTEAU, Michel de.  A invenção do cotidiano: Artes de fazer Vol 1. Petrópolis: Editora 
Vozes, 1998. 
208 
 
 
 
CLARK, Alison (ed). Design Anthropology: Object Culture in the 21st Century. Austria: 
Springer–Verlag / Wien, 2011. 
CRARY, Jonathan. 24/7: Capitalismo tardio e os fins do sono. São Paulo: Cosac Naify, 2014. 
CRIADO, Tómas Sánchez. ¿Una vida fuera de catálogo? La transformación colaborativa 
del mercado de ayudas técnicas. Disponível em: <http://tscriado.org/2014/06/20/una-vida-
fuera-de-catalogo-la-transformacion-colaborativa-del-mercado-de-ayudas-tecnicas/>. Acesso 
em: 15 mar. 2018. 
DAMATTA, Roberto. Carnavais, malandros e heróis: para uma sociologia do dilema 
brasileiro. Rio de Janeiro: Rocco, 1997. 
DANNORITZER, Cosima & MICHELSON, Steve. A Conspiração da Lâmpada. 2010. 
DELEUZE, Gilles. Conversações 1972-1990. São Paulo: Editora 34, 1992. 
DELEUZE, Gilles & GUATTARI, Félix. Mil platôs: capitalismo c esquizofrenia, vol. 5. São 
Paulo: Editora 34, 1997. 
______________. O anti-Édipo: capitalismo e esquizofrenia. São Paulo: Editora 34, 2010. 
DUPAS, Gilberto. O mito do Progresso: ou o progresso como ideologia. São Paulo: Editora 
UNESP, 2006. 
EVANS-PRITCHARD, Edward Evan. Bruxaria, oráculos e magia entre os Azande. Rio de 
Janeiro: Jorge Zahar Ed., 2005. 
FAROCKI, Harun. As you see. Berlim, 1986. 
FLUSSER, Vilém. O mundo codificado: por uma filosofia do design e da comunicação. São 
Paulo: Cosac Naify, 2007. 
FORTY, Adrian. Objetos de desejo: design desde 1750. São Paulo: Cosac Naify, 2007. 
FOUCAULT, Michel. A ordem do discurso: aula inaugural no Collège de France 
 ______________. O Nascimento da Biopolítica: Curso dado no Collège de France (1978-
1979). São Paulo: Martins Fontes, 2008a. 
______________. História da loucura: na Idade Clássica. São Paulo: Perspectiva, 2008b. 
______________. Microfísica do poder. São Paulo: Paz e Terra, 2014. 
GELL, Alfred. Technology and Magic. Anthropology Today, Vol. 4, No. 2, (Apr., 1988), pp. 
6-9. 
GIBSON, James J. The ecological approach to visual perception. New York: Psychology 
Press Taylor & Francis Group, 1986. 
GUATTARI, Félix.  Três Ecologias. Campinas, SP: Papirus, 1990. 
HARDT, Michael & NEGRI, Antonio. Império. Rio de Janeiro: Editora Record, 2001. 
HIMANEN, Pekka. A ética hacker e o espírito da era da informação: a importância dos 
exploradores da era digital. Rio de Janeiro: Campus, 2001. 
HOUAISS. Dicionário eletrônico Houaiss de língua portuguesa 3.0. Editora Objetiva, 
2009. 
INGOLD, Tim. Da transmissão de representações à educação da atenção. Educação. Porto 
Alegre, v. 33, n. 1, pp. 6-25, 2010.  
______________. The Perception of the User–Producer. In: GUNN, Wendy; DONAVAN, 
Jared (Ed). Design and Anthropology. Inglaterra: Ashgate Publishing Limited, 2012. 
KASPER, Christian Pierre. Aspectos do desvio de função. Campinas: IFCH, 2004. 
________________. Habitar a rua. Campinas: Tese de doutorado PPGS-Unicamp, 2006. 
________________. Além da função, o uso. Revista Arcos (ESDI/UERJ), Rio de Janeiro, v. 
5, 18-24 p., 2009. 
KELLEY, Tom. As 10 faces da inovação: estratégias para turbinar a criatividade. Rio de 
Janeiro: Elsevier, 2007. 
LANDES, David S. Prometeu desacorrentado: Transformação tecnológica e 
desenvolvimento industrial na Europa ocidental, desde 1750 até a nossa época. Rio de 
Janeiro: Nova Fronteira, 1994. 
209 
 
 
 
LATOUCHE, Serge. Pequeno tratado do decrescimento sereno. São Paulo: Martins Fontes, 
2009. 
LATOUR, Bruno. Jamais fomos modernos: ensaio de antropologia simétrica. Rio de 
Janeiro: Editora 34, 1994. 
________________. La tecnologia es la sociedade hecha para que dure. In: DOMÈNECH, 
Miquel & TIRADO, Francisco Javier. Sociologia Simétrica: ensayos sobre ciencia, 
tecnologia y sociedad. Barcelona: Editorial Gedisa, 1998a. 
________________. Esperança de Pandora: ensaios sobre a realidade dos estudos 
científicos. Bauru: EDUSC, 2001. 
LAZZARATO, Maurizio. La fábrica del hombre endeudado. Ensayo sobre Ia condición 
neoliberal. Buenos Aires: Amorrortu, 2013. 
LAZZARATO, Maurizio & NEGRI, Antonio. Trabalho imaterial: formas de vida e 
produção de subjetividade. Rio de Janeiro: DP&A, 2001. 
LEONARD, Annie. A história das coisas. Da natureza ao lixo, o que acontece com tudo que 
consumimos. Rio de Janeiro: Editora Zahar, 2011. 
LÉVI-STRAUSS, Claude. O pensamento selvagem. Campinas: Papirus, 1989. 
________________. Antropologia estrutural. São Paulo: Cosac Naify, 2008. 
 
LIPOVETSKY, Gilles & SERROY, Jean. A estetização do mundo: viver na era do 
capitalismo artista. São Paulo: Companhia das letras, 2015. 
MARQUES, Luiz. Capitalismo e colapso ambiental. Campinas: Editora da Unicamp: 
2015. 
MARX, Karl. Grundrisse: Manuscritos econômicos de 1857-1858, esboços da crítica da 
economia política. São Paulo: Boitempo, 2011. 
MASSUMI, Brian. O capital (se) move. São Paulo: N-1 Edições, 2016. 
MATIAS, Iraldo Alberto Alves. Projeto e revolução: do fetichismo à gestão, uma crítica à 
teoria do design. Campinas: Universidade Estadual de Campinas, 2014.  
MORAES, Dijon. Metaprojeto: o design dos designs. São Paulo: Blücher, 2010. 
NOBLE, David F. El Diseño del Estados Unidos: la ciencia, la tecnología y la aparición del 
capitalismo monopolístico. Madrid: Centro de Publicaciones Ministerio de Trabajo y 
Seguridad Social, 1987. 
NORMAN, Donald A. O design do dia-a-dia. Rio de Janeiro: Rocco, 2006. 
NORTON, Michael I.; MOCHON, Daniel; ARIELY, Dan. The IKEA effect: When labor 
leads to love. Boston: Harvard Business School, 2011. Disponível em: 
<http://www.hbs.edu/faculty/Publication%20Files/11-091.pdf>. Acesso em: 15 mar. 2018. 
OROZA, Ernesto. Catálogo da exposição Desobediência Tecnológica. Recife, 2015. 
Disponível em: <http://museo.com.br/catalogodesobedienciatecnologica.pdf>. Acesso em: 15 
mar. 2018. 
PAPANEK, Victor. Arquitetura e Design: ecologia e ética. Lisboa: Edições 70, 1995. 
_________________. Design for the real world: Human ecology and social change. London: 
Thames & Hudson, 2006. 
PIGNARRE, Philippe. O que é um medicamento: um objeto estranho entre ciência, mercado 
e sociedade. São Paulo: Editora 34, 1999. 
PIGNARRE, Philippe & STENGERS, Isabelle. La sorcellerie capitaliste: pratiques de 
désenvoûtement. Paris: Éditions La Découverte, 2005. 
PIGNARRE, Philippe & STENGERS, Isabelle. Capitalist Sorcery: breaking the spell. 
London: Palgrave Macmillan, 2011. 
REDSTRÖM, Johan. Defining moments. In: GUNN, Wendy; DONAVAN, Jared (Ed). 
Design and Anthropology. Inglaterra: Ashgate Publishing Limited, 2012. 
210 
 
 
 
RIFKIN, Jeremy. Sociedade com custo marginal zero: a internet das coisas, os bens comuns 
e o eclipse do capitalismo. São Paulo: M. Books do Brasil Editora Ltda., 2016. 
RODRÍGUEZ, Pablo Esteban. Amar a los aparatos. Gilbert Simondon y una nueva cultura 
técnica. Tecnología & Sociedad, Buenos Aires, 4, 2015, 37-55. 
ROSAS, Ricardo. Gambiarra: alguns pontos para se pensar uma tecnologia recombinante. In: 
Rizoma.net – Arte&fato, 2002. 242-250 p. 
SAHLINS, Marshall. Stone Age Economics. Chicago: Aldine • Atherton, Inc, 1972. 
SANTOS, Laymert Garcia dos (et. al.). Revolução tecnológica, internet e socialismo, pp 9-
33. São Paulo: Editora Fundação Perseu Abramo, 2003 
SCHNEIDER, Beat. Design – uma introdução: o design no contexto social, cultural e 
econômico. São Paulo: Editora Blücher, 2010. 
SCHUMPETER, Joseph Alois. Teoria do desenvolvimento econômico: uma investigação 
sobre lucros, capital, crédito, juro e o ciclo econômico. São Paulo: Nova Cultural, 1997. 
SEVCENKO, Nicolau. A corrida para o século XXI: No loop da montanha-russa. São 
Paulo: Editora Schwarcz, 2004. 
SIMONDON, Gilbert. Sobre a tecno-estética: Carta a Jacques Derrida. In: ARAÚJO, 
Hermetes Reis de (org.). Tecnociência e Cultura: ensaios sobre o tempo presente. São Paulo: 
Estação Liberdade, 1998 . 
_________________. El modo de existencia de los objetos técnicos. Buenos Aires: Prometeo 
Libros, 2007. 
_________________. Sur la technique (1953-1983). Paris: Presses Universitaires de France, 
2014.  
SLADE, Gilles. Made to break: technology and obsolescence in America. Cambridge: 
Harvard University Press, 2006. 
STALLMAN, Richard. Free software, free society: selected essays of Richard M. Stallman. 
Boston: Free Software Foundation, 2002. 
SUCHMAN, Lucy. Anthropological relocatins and the limits of design. Annual Review of 
Anthropology, v. 40, pp. 1–18, 2011. 
TARDE, Gabriel. Monadologia e sociologia e outros ensaios. São Paulo: Cosac Naify, 
2007. 
_____________. As leis sociais: um esboço de Sociologia. Niterói: Editora da UFF, 2011. 
TIGRE, Paulo. Gestão da Inovação: a economia da tecnologia no Brasil. Rio de Janeiro: 
Campus, 2006. 
WALLACE, Jamie. Emergent artefacts of ethnography and processual engagements of 
design. In: GUNN, Wendy & DONAVAN, Jared. Design and Anthropology, 2012. 
WARK, McKenzie. A hacker manifesto. Cambridge: Harvard University Press, 2004. 
WEBER, Max. A ética protestante e o espírito do capitalismo. São Paulo: Companhia das 
Letras, 2004. 
 
